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I Consumi ridotti del 58 . 6 %) 



P5N-T Deluxe è una nuova scheda madre ASU5 che oltre ad essere progettata per 
fornire la massima prestazione, è studiata per garantire la più elevata sostenibilità 
ambientale. Questa rivoluzionaria scheda madre, equipaggiata con chipset NVI¬ 
DIA nForce 780i SU e supporto ESA (Enthusiast System Architecture), presenta tra 
l'altro la tecnologia 3-Way SU che garantisce eccezionali prestazioni con ben tre 
schede grafiche in parallelo! Inoltre, grazie a ASUS EPU (Energy Processing Unit) 
i carichi di consumo del processore sono continuamente monitorati e adeguati 
alle reali necessità del sistema, per assicurare il mantenimento di prestazioni ed 
efficienza. Quando il carico di lavoro è meno intenso si attiverà elettronicamente 
una riduzione della distribuzione di energia, che può arrivare fino ai 58,6%: un no¬ 
tevole risparmio dei costi di gestione, un minor impatto sull'ambiente e prestazioni 
sempre più esaltanti! 
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- ■ Paolo tesser, paolone@sprea.il 



Nessun genere è riuscito a rimanere tanto coerente con se stesso, 
nello storico passaggio dalla grafica 2D a quella tridimensionale. Ci 
hanno tentato, un po’ come fecero quando trasformarono Ikari Warriors 
Quake, a stravolgere completamente l'impostazione delle avventure: 
ma i risultati non sono mai stati convincenti. Qualcuno, preso atto del 
fallimento, ha mollato. Qualcun altro, semplicemente, si è adeguato, 
creando addirittura la definizione di 2.5D, due dimensioni e mezzo: 
personaggi poligonali che si muovono, con meno problemi di ingrandi¬ 


L e avventure grafiche non sono giochi come tutti gli altri. Sfug¬ 
gono alle regole del mercato, solleticano l'intelletto invece degli 
istinti e, raramente, generano aspettative e attese da parte del 
grande pubblico, il cosiddetto hype, asperso con lucida copiosità dai 
publisher sui titoli di grido, che poi sono anche quelli detti “tripla 
A" e che hanno, il più delle volte, le seguenti caratteristiche in 
comune: sono costati un patrimonio a chi ha deciso di pubblicarli, 
ci hanno lavorato sopra trecentocinquanta persone per tre anni e 
mezzo, hanno a disposizione una campagna marketing degna di un 
blockbuster al cinema e, a due anni di distanza dalla loro uscita, 
praticamente nessuno più ricorda di cosa parlassero. Del resto, non 
ci vuole una grande trama per giustificare l'ennesimo massacro 
digitale a suon di fucili a pompa o di railgun, né serve un’appro- 
fondita sceneggiatura per mettere due orde di sprite Cuna di fronte 
all'altra a farsi guerra, dopo aver raccolto un numero sufficiente di 
risorse alimentari, economiche e minerarie. Intendiamoci, esistono 
alcuni sparatutto, alcuni strategici, e perfino alcuni giochi di guida 
che hanno anche una bella trama, ma sono una minoranza e, al di là 
del loro numero, la “storia" non è certo l'aspetto preponderante della 
realizzazione. 

Le avventure grafiche, invece, sono 
molto diverse. Senza una bella trama, 
senza una sceneggiatura accurata, 
senza qualche personaggio partico¬ 
larmente carismatico, difficilmente 
lasciano un segno. Ci sono avventure 
che ci hanno fatti rotolare per terra 
dalle risate, altre che ci hanno mosso 
a compassione, altre ancora che 
hanno toccato temi adulti e appas¬ 
sionanti, ma nessuna (a parte rare 
eccezioni) se n’è andata dal nostro 
disco fisso senza lasciate una traccia indelebile nei nostri ricordi. 
Fosse stata anche la più brutta che abbiamo mai giocato, sicura¬ 
mente la ricorderemmo almeno per quello. Sotto questo profilo, più 
che giochi le avventure sono come libri o come film, dove noi stessi 
possiamo interagire con gli eventi - o comunque avere l’impressione 
di farlo - da una posizione privilegiata, a metà strada fra l'essere lo 
spettatore, il regista e l'eroe di turno. Pochi generi sanno toccare le 
corde dell'emotività come questo, legandoci al nostro avatar con il 
doppio filo dell'empatia e della partecipazione attiva agli eventi. Po¬ 
chi generi sanno essere divertimento, narrazione e arte nel contem¬ 
po. Nessuno, tranne forse gli ormai rari strategici a turni, ci dà tanto 
tempo per riflettere e nessuno, sicuramente, ci dà tante opportunità 
di provare e riprovare, fino a risolvere quell’ultimo, maledetto enigma 
che ci separa dal successo, dalla fine della storia, dalla grande 
rivelazione finale. 


mento e animazione, in fondali disegnati ancora a mano, o comunque 
“renderizzati" in precedenza. Non deve stupirci se il metodo di con¬ 
trollo migliore, per le avventure, resta il mouse con il suo puntatore: 
può essere considerato naturalmente acquisito più o meno come i tasti 
WASD per gli sparatutto, o lo spostamento della telecamera ai bordi 
dello schermo per i giochi di strategia, solo che i programmatori di 
avventure grafiche lo hanno inventato molto prima. Qualche eccezione 
c'è, alcune sono anche riuscite particolarmente bene, ma in linea di 
massima il punta e clicca è insostituibile. 

Le avventure hanno conservato anche la loro intimità. Nessuno ci 
guarderà mai affrontare un enigma sul grande schermo di un LAN 
party. Anzi, a ben vedere, difficilmente potremmo organizzarne uno 
con un'avventura grafica. L'unica cosa che si avvicina in qualche 
modo alla “condivisione" di un'avventura è l’estensione Online di 
Uru, e di sicuro non è un mondo virtuale più bazzicato di quello di 
World of Warcraft o Second Life. Le avventure si risolvono ancora 
oggi nell'intimità della cameretta o del salotto, prendendosi tutto 
il tempo necessario, e allontanandosi dai mille problemi della vita 
quotidiana. E a noi avventurieri, che in tutte queste cose vediamo 
ancora dei pregi e non dei difetti, le avventure continuano ostinata- 
mente a piacere cosi. Per questo abbiamo 
dedicato loro un intero speciale di TGM 
"arruolando”, per l’occasione, anche i 
ragazzi di Adventure’s Planet e Luca- 
sdelirium, due siti molto noti fra i patiti 
del genere: insieme, abbiamo cercato di 
fornire un approfondimento a 360° su 
tutte le problematiche degli adventure, 
dalla storia allo sviluppo, dai titoli più 
noti a quelli che avrebbero dovuto esserlo 
di più, cercando di ricordare almeno con 
due parole tutti i titoli che ci sono passati 
sotto mano. Crediamo di esserci riusciti, e speriamo che la rivista 
che avete in mano piaccia molto anche a voi. 

Buona lettura. 


Più che giochi, le avventure 
sono come libri o come film, 
dove noi stessi possiamo 
interagire con gli eventi da 
una posizione privilegiata, a 
metà strada fra lo spettatore, 
il regista e l’eroe di turno 
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Avventure da ricordare, avventure da gio¬ 
care, avventure da riscoprire e avventure 
da dimenticare... tutte (o quasi) elencate 
in dieci pagine di pura antologia. Perché 
le avventure 
grafiche sono 
un po' come le 
opere lettera¬ 
rie. e ogni tan¬ 
to vale la pena 
catalogarle. 




COME NASCE UN’AVVENTURA 





RIPUNTI CARDINE DELL ’UTOPIA J 
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Dalle origini del genere alle interpretazioni più cerebrali, passando per 
le due software haouse che, più di ogni altra, hanno inciso sul destino 
delle avventure grafiche: LucasArts e Sierra. Ricordiamo dunque le saghe 
più amate e le avventure più famose, da Monkey Island a Gabriel Knight, 
passando per Myst e per il sotto-genere a cui ha dato vita. 


Un pomeriggio intero passato da Artematica, il più noto 
sviluppatore italiano di avventure grafiche, per carpire 
qualche segreto dell'arte della realizzazione. Dagli 
strumenti ai problemi, dalla trama al lavoro finale.. 


Un articolo che farà certamente discutere: come deve es¬ 
sere realizzata un'avventura grafica, oggi, per soddisfare 
i più moderni requisiti di giocabilità e bellezza? Quali 
sono gli errori da evitare? Sviluppatori in erba leggete! 


Il difficile compito di essere protagonisti, tra eroismo, 
dinamiche narrative e viaggi iniziatici. Analizzati per 
voi Guybrush Threepwood. Gabriel Knight. Hate Walker. 
Aprii Ryan e tanti altri ancora. 
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Questi 


UNIVERSO UNDERGROUND 


Il sottobosco amatoriale delle avventure grafiche, tra 
giochi indipendenti, brevi avventure in flash a scopo 
pubblicitario, avventure freeware e fangames. E c'è anche 
chi è riuscito a raggiungere gli scaffali dei negozi. 


A VOLTE RITORNANO 

Ci sono persone che hanno contribuito più di altre a 
farci amare le avventure grafiche, dai grandi maestri 
Lucas ai migliori allievi di Revolution e le altre. Che 
fine hanno fatto? Tenetevi forte: stanno per tornare! 


=w 


TESORI SEPOLTI 

Non tutte le avventure grafiche hanno avuto il successo 
che meritavano. Oppure ce l'hanno avuto per qualche 
tempo, ma non hanno saputo raggiungere lo status di 
grande classico, adombrate da titoli di ben altro spessore. 
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http://www.secretfilK-game.corn/ ■ Paolo Besser giocoallegatotgm a sprea.it 

Nel lontano 1908 un’esplosione da 15 megafoni sconvolse un’area 
forestale della fredda Siberia. Nessuno sa cosa sia successo. 

E chi lo sa, purtroppo, è scomparso nel nulla. 


■ CPU: 500 MHz (1 GHz) ■ RAM: :28 MB (512 MB) ■ Scheda Video: 16 MB (Radeon/ 
GeForce) ■ Spazio su HD: 2 GB ■ Connessione: Nessuna 

■ Sviluppatore: Deep Silver ■ Publisher: Koch Media ■ Multiplayer: assente 

■ Localizzazione: sottotitoli 


T he Games Machine è davvero 
orgogliosa di allegare a questo 
numero speciale Secret Files: 

Il mistero di Tunguska. una delle più 
belle avventure "punta e clicca" degli 
ultimi tempi. 

INDAGINI PERICOLOSE 

Berlino, museo di storia naturale. 

È sera tarda ormai, quasi notte. Lo 


scienziato Vladimir Kalenkow non se 
ne accorge nemmeno più: ha speso 
gran parte della sua vita cercando di 
capire cosa sia successo nella regione 
di Tunguska, quasi un secolo fa, e 
oggi sa di essere più vicino che mai 
alla soluzione del mistero. È troppo 
impegnato nelle ultime analisi, per 
accorgersi delle tetre presenze appena 
entrate nel museo. Uomini, o forse 


fantasmi, vestiti di nero e incappuc¬ 
ciati, capaci di muoversi senza fare 
rumore e di terrorizzare chiunque li 
veda. Quando sua figlia Nina arriverà 


al museo per ricordargli che ha ancora 
una casa e una famiglia, sarà troppo 
tardi: troverà solo l’ufficio in disordine 
e la finestra aperta. Ma del padre 


GLI UTENTI DI WINDOWS VISTA DOVRANNO 
LANCIARE MANUALMENTE IL FILE SETUP.EXE 
PER INSTALLARE IL GIOCO 


CD/DUD qUHSTI □ PlHnCHTlTI? 


I CO e i DVD di TGM sono di buona qualità e dovrebbero essere esenti da 
errori di duplicazione. Tuttavia, trattandosi di una produzione industriale 
su vasta scala, è possibile che qualche esemplare difettoso sfugga ai 
controlli. Generalmente, quando un supporto è difettoso mostra dei segni 
inequivocabili: graffiature, tagli o spaccature sul lato dove sono registrati 
i dati, assenza di file o cartelle che in teoria dovrebbero esserci, lettura 
estremamente lenta o impossibile. In questi casi, noi suggeriamb sempre 
di provare il disco su un secondo computer, o per lo meno su un altro 
lettore. A volte capita anche che nella confezione manchi un CD, o ne sia 
stato inserito uno sbagliato. In tutti questi casi, potrete ottenerne una co¬ 
pia sostitutiva inviando un’email all'indirizzo aiutocd@sprea.it Ricordatevi 
di specificare sempre il titolo del gioco difettoso, la rivista e il mese di 
pubblicazione: ci aiuterà a sostituirlo nel più breve tempo possibile. Per 
tutti gli altri tipi di problemi tecnici, potete mandare anche un'email all’In¬ 
dirizzo giocoallegatotgm@sprea.it. Prima richiedere la sostituzione, però, 
controllate sempre il box “\TGM\SUPPORT” e il sito http://giocoallegato. 
tgmonline.it. Magari la soluzione del problema è già lì! 



o Con la coda sconvolta dal movimento del treno. Nina cerca di cambiare vagone passando 
inosservata. Ma non faceva prima a timbrare il biglietto? 
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O Il completino militare dona a Nina più dei suoi panni civili da simpatica ragazzotta. 


Questa procedura è valida per le versioni di Windows a 32 bit. da Windows 
98 a Vista. Il corretto funzionamento del gioco sulle versioni a 64 bit di 
Windows XP e Vista non è garantito. Vi preghiamo di eseguirla corretta- 
mente. Qualora il gioco non funzionasse, prima di contattarci, provate a 
reinstallarlo seguendo passo dopo passo tutte le istruzioni: 


O La scopo della serratura elettro¬ 
nica è spegnere tutte le luci: ogni 
lampada però inverte anche lo 
stato di quelle circostanti. Troppo 
difficile? Guardiamo il diario: 
c'è un'opzione che permette di 
risolvere gli enigmi come questo. 


IL TASTO SINISTRO DEL MOUSE CONSENTE 01 MUOVERE 
IL PERSONAGGIO E INTERAGIRE CON GLI OGGETTI 


O L'esordio awenturoso del simpatico Max avviene 
in un tetro ospedale militare. Ma state tranquilli, 
con Midnight Nowhere non c’entra nulla... 


neanche una traccia, se non un nome 
che continua a ricorrere qua e là nella 
sua vita: Tunguska. 

Nei panni di Nina Kalenkow e del 
suo collega/amico/pseudofidanzato 
Max Gruber, dunque, attraverseremo 
mezzo mondo: da Berlino a Mosca, da 
Cuba all'lrlanda, pur di recuperare lo 
scienziato e i segreti che ha scoperto. 
Una missione resa difficile dai servizi 
segreti russi, impegnati a mantenere 
celate tutte le ricerche sull’argomen¬ 
to (anche a costo di uccidere), da 
strani scienziati con il vizietto delle 
cospirazioni e, perché no, anche dalle 
bramosie di una misteriosa corporation 
interessata a mettere le mani su non si 
sa cosa. A chi potranno dare fiducia i 
nostri eroi? Gli amici saranno veramen¬ 
te tali? C'è un solo modo di saperlo: 
arrivare al finale. 


1. Inserite il DVD nell'apposito 
lettore. Se la procedura di 
installazione parte automati¬ 
camente, andate al punto 3 Su 

Windows Vista, sarà neces¬ 
sario avviare manualmente 
l'installazione (come indicato 
al punto 2). 

2. Come mostrato nella foto, 
aprite i contenuti del lettore 
ottico per mezzo delle Risorse 

del Computer, quindi avviate il programma Setup.exe Saltare al punto 4. 

3. Nel menu iniziale di installazione, scegliete di installare il gioco. 

4. Accettate i termini di licenza. 

5. Scegliete il percorso di installazione: su Windows Vista è consigliabile 
usare un percorso in cui si gode dei privilegi di controllo completo 

6. Proseguire la procedura di 
installazione fino al termine 
e installate anche le librerie 
DirectX. 

7. Al termine dell'installazione 
sarà possibile giocare. Alla 
prima esecuzione verrà anche 
avviato un menu di configu¬ 
razione del gioco. Scegliete 
le opzioni più adatte al vostro 
sistema. 

AGGIORNAMENTO 

Dal momento della sua uscita a oggi, sono state rilasciate alcune patch 
di aggiornamento, che risolvono alcuni problemi. Purtroppo non è stato 
possibile includerle sul DVD del gioco e sarà necessario scaricarle da 
Internet. Si veda a tale proposito il box "SUL SITO TGM ONLINE". 










































/Tqm/BUPPDRT (ovvero: prima di lamentarvi leggete qui!) 


Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e delle possibili 
soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non rientra in questa 
casistica, vi consigliamo di rivolgervi alle seguenti risorse on line: 1) l'area 
GIOCO ALLEGATO di TGM Online, 2) il forum omonimo all'indirizzo http://gio- 
coallegato.tgmonline.it, e 3) l'indirizzo email giocoallegatotgm@sprea.it. 
Questi sono gli unici indirizzi dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate 
ad altri indirizzi verranno ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il 
vostro computer soddisfi tutti i requisiti hardware del gioco, che i driver della 
scheda video, della scheda madre e della scheda audio siano i più aggiorna¬ 
ti, che le librerie DirectX siano correttamente installate e funzionanti. Prima 
di contattarci, inoltre, assicuratevi di aver letto il file leggimi fornito con il 
gioco e il suo manuale d’uso. Se dovete comunicarci un problema, non di¬ 
menticatevi di elencare tutta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema 
operativo, processore, memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste 
informazioni non vi possiamo aiutare. 

- Aiuto! Ho Vista e il gioco non si installa! 

È necessario avviare, con un doppio clic del tasto sinistro del mouse, il pro¬ 
gramma SETUP (o setup.exe) contenuto nel DVD del gioco. Per raggiungerlo, 
occorre inserire il DVD e scegliere di mostrare file e cartelle, oppure usare 
direttamente le Risorse del Computer, selezionare il lettore DVD, e avviare 
Setup. Per ridurre l'impatto del nuovo sistema operativo sul gioco, consiglia¬ 
mo di installare quest'ultimo in una cartella di cui si dispone del controllo 
completo dei file. 

- Aiuto! Mi compare il messaggio d'errore su SHNUIMPL.DLL (nella foto)! 

In questo caso occorre scaricare e installare la patch 1.03 dal sito TGM Onli¬ 
ne, oppure da quello ufficiale del gioco. Notare che, anche senza installare 
alcuna patch, tenendo premuto il tasto Invio ad oltranza, dopo essere ap¬ 




o 


parso qualche dozzina 
di volte il messaggio 
scompare, e si può gio¬ 
care tranquillamente. 

- Il gioco presenta pro¬ 
blemi di compatibilità 
con Vista. 

Installate la patch 1.03, 

disponibile sul sito TGM Online. Per raggiungerla, inserire l'indirizzo www. 
tgmonline.it, fare clic su Gioco Allegato nel menu a sinistra, e raggiungere 
Secret Files: Tunguska per mezzo dell'indice in alto. 



- Dopo aver eseguito l’installazione, non riesco ad avviarlo dal menu 
AutoPlay. 

Si tratta di un problema legato alle limitazioni dei diritti dell'account utente 
in Windows Vista, che ha impedito alcune operazioni durante l'installazione 
Per giocare a "Secret Files - Il mistero di Tunguska", avvia "Tunguska.exe" 
dalla cartella d'installazione. È consigliabile reinstallare il gioco usando un 
account con diritti di amministratore. 


- Quando tento di salvare una partita, viene visualizzato un messaggio 
d'errore. 

È possibile che non ci sia memoria sufficiente su disco (in tal caso occorre 
crearne) o non si dispone dei diritti richiesti (generalmente diritti di scrittura) 
per la cartella d'installazione. In tal caso, raggiungere tale cartella con le 
Risorse del Computer, fare clic con il tasto destro su di essa e scegliere Pro¬ 
prietà > Protezione, quindi aggiungere il proprio nome utente tra i proprietari, 
o l'utente speciale Everyone, assegnandogli i diritti di controllo completo 



; 


o La ricchezza delle ambientazioni di Secret Files: 
Tunguska riporta a grandi classici del genere, come i 
primi due episodi di Broken Sword. 



o La casa dell'enigmatico Oleg. un corrispondente del papà 
di Nina. è abitata anche da un simpatico micio, allergico 
al sale e soprattutto ai telefonimi 



o Un suggerimento: provate a lare clic su tutti gli hot spot 
disponibili. E se non riuscite proprio a individuarli, fate 
clic sulla lente in basso a destra. Vi darà una mano. 
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O il primo incontro con Max non è dei migliori: nella starna accanto hanno rapito un uomo e 
messo tutto a soqquadro... e lui non se n'è neanche accorto! 


PUNTA E CUCCA DI LUSSO 

Secret Files: Tunguska è un’avventura 
grafica con la classica interfaccia 
punta e clicca: basta muovere il pun¬ 
tatore sullo schermo e fare clic con 
un tasto del mouse, perché la nostra 
protagonista vada esattamente dove 


indicato e interagisca con gli oggetti 
presenti. La finestra principale del gio¬ 
co ha un rapporto "allungato”, simile 
a quello di un film, ma la parte bassa 
dello schermo è occupata dall’inven¬ 
tario, aperto costantemente. Quando 
è possibile dialogare con gli altri 


IL TASTO DESTRO DEL MOUSE PERMETTE 
DI OSSERVARE GLI OGGETTI 0 DI ANNULLARE 
LA SELEZIONE CORRENTE 



SUL SITO TGP1 anLIflE 


Sul sito TGM Online, www.tgmonline.it, nella sezione GIOCO ALLEGATO 
è possibile trovare la patch 1.03, che migliora la compatibilità del gioco 
con Windows Vista e permette di risolvere i problemi di alcuni enigmi che, 
in alcune sfortunate occasioni, potrebbero impedire il proseguimento del 
gioco. Dato che non è possibile accertare la compatibilità dei salvataggi tra 
una versione e l'altra del gioco, è consigliabile installare questa patch prima 
di iniziare l’avventura, in modo da non avere brutte sorprese in seguito. 





o Come nei migliori film drammatici, chiamare la Polizia non serve assolutamente a 
niente... 



personaggi presenti sullo schermo, 
le icone degli oggetti spariranno, per 
lasciare il posto ai possibili argomenti 
di discussione. 

Il tasto destro del mouse serve a os¬ 
servare gli oggetti e a saltare dialoghi 
e descrizioni parlate, mentre quello 
sinistro permette di combinare fra di 
loro gli oggetti e di usarli, oltre che na¬ 
turalmente per spostare il personaggio 
principale. Sulla destra, tre icone 
consentono di accedere al menu 
del gioco, di evidenziare gli hot 
spot e di visualizzare il diario 
di gioco, su cui vengono 
segnate tutte le informazio¬ 
ni importanti e simpa¬ 
tici suggerimenti su come 
risolvere in fretta i puzzle di tipo 
logico/matematico. Quando capi¬ 
ta, una quarta icona consente di 
! cambiare personaggio, passando 
! da Nina a Max e viceversa. 


Diario 


nto 


strappata 


Una 




Mdn 


durante 


Ni!.* 


della 


Ma 


tcntUI 




Kawnkov 


C Mi 


nitro 
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< bfl 
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lo'r. 


o Il diario, oltre a memorizzare tutti gli indizi, tornisce anche preziosi suggerimenti per gli 
enigmi logico/matematici. 
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■ Marco "Metalmark” Accordi Rickards metalmark a idraediting.com _ 

Col passare degli anni, i videogiochi si sono evoluti? Non tutti. 

Nel caso delle avventure, il punto più alto fu raggiunto all'inizio, 
quando tutto o quasi era possibile, quando l’immaginazione era l’unico 
limite. E quando la grafica... non c’era. 


arà davvero un film 
interattivo”: quante volte 
vi è capitato di leggere 
questa frase? Innumerevoli, imma¬ 
gino. Parlando di avventure, poi, è 
ancora più facile, e ve ne accorgerete 
nello speciale che avete tra le mani, 
quando vi troverete dalle parti di titoli 
come Under a Killing Moon. Biade 
Runner o Gabriel Knight. Bene, ora 
però liberate la mente da tutto ciò, 
perché stiamo per tornare a un’epoca 



o Un semplice cambio di residenza si 
trasforma in un incubo burocratico. È 
Bureaucracy. l'avventura di Douglas 
Adams che. per il suo peso, non girava 
su Commodore 64 ma solo su 128 (altri 
formati a parte, s'intende). 


in cui le immagini non c’erano, 
in cui le avventure si chiamavano 
"adventure” e in cui il sogno, che 
divenne realtà, era un altro: il roman¬ 
zo interattivo. Mettetevi comodi e 
preparatevi a vivere una storia che è 
essa stessa un’avventura: la nascita, 
l’ascesa e il crollo di una casa fatta 
di idee e sognatori, di uomini che 
vollero toccare il cielo con un dito... e 
raccontarlo con parole, solo semplici, 
giuste parole. Ma le migliori, sempre. 
Questa software house, nata nel 
1979 a Cambridge, Massachussets 
(USA), ad opera di studenti della pre¬ 
stigiosa MIT, rispondeva al nome di 
Infocom. e a lei si deve l’Età dell’Oro 
delle avventure. Ma prima di narrare 
quella storia, occorre incredibilmente 
fare ancora un passo indietro. 

INTERACTIVE FICTION 

Che cos’è un’avventura testuale, o 
interactive fiction (IF)? Una narrazio¬ 
ne interattiva con componente ludica 
più o meno marcata dove il testo è il 
mezzo espressivo unico (o comunque 
preponderante) nonché lo strumento 
utilizzato dal giocatore per parteci¬ 


pare al racconto. Il lettore/giocatore 
ha davanti a sé una descrizione del 
luogo nel quale il suo personaggio si 
trova, con indicazione degli oggetti 
presenti e delle possibili vie d’uscita. 
Egli, una volta letto, digita il suo 
comando, utilizzando una struttura 
verbale più o meno lineare. "Take 
key”, prendi la chiave. Se questo 
oggetto è presente e non ci sono osta¬ 
coli rispetto all’azione che il giocatore 
desidera intraprendere, la risposta a 
schermo potrà essere di questo tipo: 
“Chinandoti leggermente verso il 
tavolo, raccogli la chiave d’argento. 


È molto fredda al tocco e piuttosto 
pesante.” Questa descrizione conterrà 
eventualmente degli indizi per andare 
avanti nell'avventura: starà al giocato¬ 
re decodificarli e riuscire a procedere, 
di stanza in stanza, di enigma in 
enigma, fino all'epilogo (o a uno dei 
finali) del romanzo interattivo. A 
livello tecnico, l’unica reale chiave 
di volta delle avventure testuali è il 
parser, cioè uno strumento in grado 
di analizzare la sintassi del coman¬ 
do inserito, traendo da esso una o 
più istruzioni per il programma. Dai 
primi parser elementari, capaci di 



o Questa è la mappa inclusa nella confezione di Shogun. l'avventura Infocom basata sul 
celeberrimo romanzo di James Clavell. 
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A LIVELLO TECNICO, L’UNICA CHIAVE DI VOLTA DELLE 
AVVENTURE TESTUALI E IL PARSER, STRUMENTO IN 
GRADO DI ANALIZZARE LA SINTASSI DEL COMANDO 



f) Trinity. avventura basata sulla minaccia 
dell'olocausto nucleare, offriva ai 
giocatori un vero fumetto a tema, 
ovviamente utile per risolvere alcuni 
enigmi del gioco. 

riconoscere solo frasi da due parole 
composte di verbo e sostantivo, si 
passò (proprio con Infocom) a parser 
più complessi, capaci di gestire 
comandi multipli con congiunzioni, 
preposizioni e aggettivi: “Taglia la 
corda con il coltello arrugginito, apri 
la porta e vai a nord". Un gran bel 
passo avanti, anche perché, parser a 
parte, restano solo pochi altri para¬ 
metri per far grande un'avventura te¬ 
stuale: un ricco vocabolario di termini 
riconosciuti dal gioco, la capacità di 
orchestrare un buon game design ma, 
soprattutto, una bella prosa, ricca e 
affascinante, avvincente. Come dire... 
occorreva trovare le parole giuste. 

IL POTERE DELLA MENTE 

Una delle più celebri pubblicità 
di Infocom sosteneva che le loro 
avventure si basassero sul motore 
grafico più potente mai esistito: il 
cervello umano. “Non c’è mai stato 
un computer costruito dall'uomo in 
grado di riprodurre le immagini che 
creiamo nella mente. E mai ci sarà". 
Questa fu l’immensa forza che trainò 
il marchio americano portandolo 
alle stelle, e questa fu anche la 
filosofia che, una volta tradita, portò 


all’inevitabile e rovinosa caduta. Ma 
da dove nacque il sogno di Infocom? 
Da un geniale esperimento risalente 
agli Anni 70, quando Will Crowther. 
programmatore divorziato, si mise a 
scrivere la prima avventura testuale 
della storia, semplicemente chiamata 
Adventure (prima ancora col working 
title di ADVENT, imposto dalla lun¬ 
ghezza massima di sei caratteri con 
cui si poteva nominare un file), come 
passatempo per le figlie quando lo 
venivano a trovare. Il gioco, che Will 
Crowther portò a termine nel 1975 
e che avrebbe poi assunto il nome 
completo di Colossal Cave Adventu¬ 
re. era stato programmato in Fortran 
su un sistema PDP-10 della Bolt, 
Beranek and Newman (BBN), la 
società per cui Crowther lavorava. Si 
trattava di esplorare una gigantesca 
caverna, attività che Crowther svolge¬ 
va come hobby nella vita reale e con 
la quale aveva quindi dimestichezza; 
per rendere il tutto più avventuroso 
ed emozionante, aveva comunque 
aggiunto qualche elemento fantasti¬ 
co, tratto dalla tradizione fantasy di 
matrice tolkieniana. Il gioco, succes¬ 
sivamente diffuso via ARPANET (la 
“nonna" di Internet, per intenderci), 
ebbe subito i suoi estimatori, ma fu 
Don Woods. uno studente dell’Uni¬ 
versità di Stanford, a far scoprire 
questa avventura al grande pubblico. 
Egli si imbattè nel gioco mentre era 
al lavoro presso lo Stanford Artificial 
Intelligence Laboratorye, nel 1977, 
ottenne da Crowther l’autorizzazione 
a mettere mano al codice del gioco, 
cui aggiunse ulteriori elementi 
fantasy come elfi, troll e una sorta 
di vulcano magico, apparentemente 
ispirato al Monte Fato de II Signore 
degli Anelli (nonostante Don Woods 
abbia smentito questa ipotesi). Un 
altro passaggio in ARPANET e fu 
fatta: Colossal Cave Adventure aveva 
ufficialmente aperto l’epoca delle 



o Nella confezione di A Mind Forever Voyaging potevamo trovare, tra le altre cose, una 
penna! Attenzione, però, a non perderla, perché vi servirà per finire il gioco. 


avventure testuali. Ma il bello doveva 
ancora venire... 

ADVENTURE PARADISE 

Fu sempre in una università che 
Infocom vide la luce. Due studenti 
del Laboratory for Computer Science 
(LCS) del Massachussets Institute 
of Technology, appassionatissimi di 
Colossal Cave Adventure quanto del 
gioco di ruolo Dungeons & Dragons, 
decisero di sviluppare un'avventura 
ancora migliore. I loro nomi erano 
Dave Lebling e Marc Blank e presto, 
con l'aiuto del collega Tim Anderson, 
misero in piedi un parser e una sorta 


di semplice demo di gioco. Soddisfat¬ 
ti del risultato, i tre inserirono in 
squadra Bruce Daniels e si dedicaro¬ 
no al gioco vero e proprio, chiamato 
provvisoriamente Zork, da un termine 
allora in uso neH'ambiente degli 
hacker. L’idea era di intitolare il gioco 
finale Dungeon ma, come spesso av¬ 
viene, il nome originale avrebbe avuto 
la meglio. Zork, completato in una 
prima versione nel 1977, ebbe un 
grande successo sia sul mainframe 
dell’università, un PDP-10, sia tra 
gli utenti Arpanet. Nel 1979 il gioco 
era davvero completo in tutte le sue 
parti e il gruppo, che aveva deciso di 
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1. Zork Trilogy (Dave Lebling e Marc Blank, 1980-1982) 

La trilogia fantasy che diede inizio a tutto. Senza Zork. le avven¬ 
ture testuali non sarebbero mai esplose. Senza Zork e il Great 
Underground Empire, questo sarebbe un mondo peggiore. 

2. Deadline (Marc Blank, 1982) 

Giallo capolavoro. A un certo punto trovate il libro di Deadline. 
Leggendo l’ultima pagina, troverete voi che, depressi, vi suici¬ 
date. Il personaggio farà lo stesso, e il gioco finirà. 

3. Hitchhiker’s Guide to thè Galaxy (Douglas Adams 
e Steve Meretzky, 1984) 

Memorabile adattamento del classico romanzo umoristico 
fantascientifico. Il risultato è un classico da non perdere. 


i . 1 4. A Mind Forever Voyaging (Steve Meretzky, 1985) 

I " «> EH Opera seminale, struggente e visionaria: nei panni di un'intel¬ 
ligenza artificiale senziente, dovrete testare una simulazione di 
futuro per salvare un presente ormai alla deriva. Pura poesia. 









5. The Lurking Horror (Dave Lebling, 1987) 

Questa eccezionale avventura, che. per la prima volta nella 
storia di Infocom, introduceva degli effetti sonori, è anche un 
magistrale esempio di horror lovectraftiano di grande atmosfera. 

6. Leather Goddesses of Phobos (Steve Meretzky, 1986) 

Ecco un classico deN'umonsmo erotico videoludico. Una storia 
fantascientifica spassosissima da giocare scegliendo tra tre livelli 
di pruriginosità. Memorabili gli indizi olfattivi nella confezione. 

7. Planetfall (Steve Meretzky, 1983) 

Un altro cult della fantascienza e dell’ironia, dove la star indiscus¬ 
sa è Floyd. dispettosissimo robot al vostro servizio. Salvate il gio¬ 
co e vi dirà: “Oh cielo, stiamo per fare qualcosa di pericoloso?' 

8. Cutthroats (Michael Berlyn e Jerry Wolper, 1984) 

Una caccia al tesoro sommerso che offre diverse varianti di 
trama e che pertanto può essere rigiocata. Magistrale il set- 
ting, emozionanti le sezioni subacquee. 

9. Infidel (Michael Berlyn, 1983) 

Avventura archeologica in Egitto con uno dei finali più amari. 
Intrappolati nella camera del tesoro finalmente scoperta, sap¬ 
piamo che moriremo li, senza speranza di uscire. 


10 - Moonmist (Stu Galley e Jim Lawrence, 1986) 

Ghost story ambientata in Comovaglia, questa è un'avventura 
^ semplice ma suggestiva. Il fatto che chi scrive si fosse innamo- 

rato della bella Iris la dice lunga sull’immersività del gioco. 


































mnqnETic scrolls 


w " / Quando nel 1985 la londinese Magnetic Scrolls lanciò The Pawn, avventura testuale illustrata di 

/u » genere fantasy, il successo fu immenso. La società di Anita Sinclair, Ken Gordon e Hugh Steers 

■ “ / aveva approfittato della quasi totale assenza dal mercato inglese dei giochi Infocom, mal distribuiti, -issw «n** 

/ per tentare, con successo, il colpo grosso. The Pawn, che viene ricordato specialmente in versione 
Amiga grazie a una grafica maestosa e a un utilizzo all'avanguardia del poderoso chipset sonoro del 
gioiellino Commodore, aveva anche un'ottima storia e un parser molto sofisticato. Di rilievo, di Magnetic Scrolls, 

anche The Guild of Thieves e Jinxter; un po’ meno l'originale Corruption. d’ambientazione contemporanea, forse troppo arduo e minato da un game 
design a tratti approssimativo, che costringeva il giocatore a essere sempre presente nel posto giusto al momento giusto. 



o In Oeadline, il giocatore trovava uno spet¬ 
tacolare dossier investigativo da studiare 
per portare a termine il caso. Era davvero 
incredibile la cura con cui Infocom curava 
manuali e confezioni dei giochi. 


formare una società per continuare a 
lavorare insieme anche dopo gli studi, 
trovò naturale utilizzare Zork come 
primo prodotto per avviare le attività. 
In fondo era qualcosa di già fatto e 
finito! Con l'aiuto del nuovo acquisto 
Joel Berez, Marc Blank sviluppò lo 
Z-Machine, un software in grado di 
far girare Zork sui nuovi personal 
computer. Era fatta. Caduto l’ultimo 
ostacolo tecnico. Infocom nacque 
ufficialmente il 22 giugno 1979 con 
a bordo Tim Anderson. Joel Berez. 


Marc Blank, Mike Broos. Scott Cutler, 
Stu Galley, Dave Lebling, J. C. R. 
Licklider, Chris Reeve e Al Vezza 

Siccome Zork era decisamente troppo 
"pesante" per i personal computer 
dell’epoca, Infocom lo spezzò in tre 
parti, lanciando nel novembre del 
1980 Zork I, pubblicato da Personal 
Software Ine. Il gioco andò bene 
(nell'arco di qualche anno avrebbe 
superato il milione di pezzi venduti!) e 
Infocom decise di proseguire autopro- 
ducendo i suoi titoli, cosa che avvenne 
da Zork II. gioco che consentì al team 
di spostarsi presso gli studi storici di 
Wheeler Street 55, sempre a Cam¬ 
bridge, Massachussets. Da qui ebbe 
inizio la gloriosa storia di Infocom, 
nonché l'Età dell’Oro delle avventure 
testuali. I giochi Infocom non solo 
erano geniali, ma erano anche ven¬ 
duti in modo geniale. Pubblicizzati in 
maniera coraggiosa e creativa proprio 
esaltando ciò che mancava rispetto 
ai titoli concorrenti (la grafica), gli 
adventure Infocom erano venduti 
anche nelle librerie, dove avevano 
un ciclo vitale nettamente più lungo 
rispetto a prodotti analoghi. Il testo, in 
fondo, non invecchia, inoltre era molto 
semplice adattare ogni titolo a tutte le 
piattaforme di gioco presenti all'epoca 
sul mercato. Marketing a parte, la 


HDUET1TURE inTERTlRTIDTinL 

Impossibile non ricordare, parlando 
degli albori delle avventure testuali, 
il game designer Scott Adams e la 
sua Adventure International, attiva tra 
il 1978 e il 1985. Ispiratosi anch'egli 
a Colossal Cave Adventure, Scott 
Adams debutto con Adventureland. 
cui seguirono titoli come Pirate 
Adventure, Voodoo Castle, The Count e il difficilissimo Savage 
Island (in due parti). Tra le sue opere più note, tre avventure grafico 
testuali sui supereroi Marvel: Hulk, Spider-Man e la Cosa con la Torcia 
Umana. Le avventure di Scott Adams erano decisamente piu grezze e 
rudimentali rispetto a quelle Infocom, con un parser limitato a due parole 
ed enigmi spesso poco logici. Memorabile, però, l’incipit di Hulk: Bruce 
Banner, legato a una sedia, deve “mordersi la lingua" (bite tongue) per 
arrabbiarsi, trasformarsi in Hulk e in questo modo liberarsi! 




DIMENTICATE LE CONFEZIONI STANDARD DI OGGI: 
I GIOCHI INFOCOM ERANO UNICI, PER CONTENUTI 
E SPESSO ANCHE PER FORMA DEL PACKAGE 



O Ecco una foto della scena del delitto da risolvere in Oeadline. il capolavoro giallo di 
Infocom. Il giocatore doveva analizzarla molto attentamente... 


qualità delle avventure testuali di 
Infocom era stellare, sotto tutti i punti 
di vista. I giochi si presentavano in 
confezioni uniche, per contenuti e 
spesso anche per forma. Dimenticate 
le confezioni standard che oggi sono la 
norma. Infocom produsse giochi dalla 
scatola sagomata a forma di disco 
volante (Starcross) e contenenti veri e 
propri oggetti necessari al prosieguo 
dell’avventura, un fantastico modo di 
combattere la pirateria e allo stesso 
tempo di arricchire l'offerta al gioca¬ 
tore. Lettere, diari, opuscoli illustrati, 
cataloghi, mappe e persino indizi ol¬ 
fattivi (Leather Goddesses of Phobos): 
non si può certo dire che gli autori di 
Infocom non fossero fantasiosi. Alla 
ricerca di storie sempre interessanti da 
narrare, Infocom produsse anche due 
opere in collaborazione con Douglas 
Adams. il grande umorista britannico: 
un leggendario adattamento della 


Guida Galattica per Autostoppisti e 

l'originale Bureaucracy. un’odissea 
tanto ardua quanto spassosa contro 



gli iter infernali di uffici pubblici e 
pratiche da sbrigare. 

La cura maniacale per il prodotto di 
Infocom (per una guida ai suoi mi¬ 
gliori adventure vi rimandiamo al box 
su queste pagine, ricordandovi però 
che esiste un'ottima raccolta in due 
volumi per PC e Mac di tutti i giochi 
della casa statunitense dal titolo 
The Lost Treasures of Infocom) si 
estendeva persino alle soluzioni delle 
sue avventure, pubblicate in libretti 
appositi contenenti tutte le risposte 
ai quesiti più utili. Questi fascicoli, 
chiamati InvisiClues, venivano ven¬ 
duti con uno speciale pennarello, in 
grado di far comparire solo le risposte 
richieste. L’umorismo e l'attenzio¬ 
ne con cui queste soluzioni erano 
realizzate, erano talmente brillanti da 
spingere molti giocatori ad acquistare 
le guide anche solo per il gusto di 
leggerle: un esempio che dovrebbe 
far accendere te spie di allarme in 
moltissimi sviluppatori e publisher 
odierni. 
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THE HDBBIT 

Ben prima che il mondo di Tolkien irrompesse '; . 

nelle case di ognuno grazie all'opera cinema¬ 
tografica di Peter Jackson. dall’Australia, nel ^ Bk T'^. A 

1982. un'avventura testuale illustrata pubblicata ^ % 

d.i Melbourne House (realtà storica, ancora ■ ' "X t , 

orgogliosamente in attività) e sviluppata da Philip —L 

Mitchell di Beam Software si imponeva come 
uno dei prodotti più interessanti e di successo del suo genere. A parte 
il fatto di essere venduto con una copia de Lo Hobbit (il romanzo) 
in regalo, il gioco presentava caratteristiche rivoluzionarie: un parser 
ricchissimo con tanto di uso di avverbi (chiamato Inglish); un sistema 
di fisica realistica, sempre basato su comandi testuali: personaggi non 
giocanti indipendenti; persino un sistema di scorrimento automatico del 
tempo, a prescindere dal digitare istruzioni o meno. Melbourne House, 
tra il 1986 e il 1990. pubblicò tre seguiti del gioco: The Fellowship of 
thè Ring, The Shadows of Mordor e The Crack of Doom 


ACTIVISION IMPOSE A INF0C0M SCELTE CHE MAL 
SI CONFACEVANO ALLA POLITICA DI QUALITÀ 
DELLA SOFTWARE HOUSE DI CAMBRIDGE 


LA CADUTA 

Come molto spesso avviene, pur¬ 
troppo. anche Infocom vide arrivare 
il momento della crisi, finendo per 
capitolare e crollare rovinosamente. 
Due furono le ragioni della caduta 
del grande colosso delle avventure 
testuali: l'avvento di computer sempre 
più prestanti che diedero grande 
risalto alla grafica e... un database! 
Già, la causa primaria dell'inizio della 
fine fu Cornerstone. software per uffici 
che Infocom decise di sviluppare 
per espandere le attività e nel quale 
investì gran parte delle sue risorse. 

Per colpa di Cornerstone, i conti un 
tempo floridi di Infocom comincia¬ 
rono a tingersi di rosso, mentre una 
forza lavoro imponente era dedita al 
completamento dell'ambiziosa utility. 
Lanciato finalmente nel 1985, Corner¬ 
stone, che costava ben 495 $, fu un 
clamoroso flop, finendo per ammuffire 
sugli scaffali. Intanto la grafica faceva 
passi da gigante, nelle avventure e in 
tutti gli altri videogiochi, spingendo 
Infocom verso i margini dell'industria. 
L'inevitabile avvenne un tristissimo 13 



fedele alla tradizione pur incorporando 
elementi grafici. Splendidi disegni in 
stile giapponese feudale illustravano le 
principali locazioni. 


giugno 1986, quando Infocom venne 
acquistata da Activision per la somma 
di 7 milioni e mezzo di dollari. Nono¬ 
stante gli inevitabili piani di rilancio, 
l'agonia del vecchio colosso dell’inte- 
ractive fiction era ormai inarrestabile. 
La nuova dirigenza di Activision non 
accettava il modello di business di 
Infocom e impose loro una serie di 
scelte che mal si confacevano alla 
politica di qualità della software house 
di Cambridge. Così, tra nuove avven¬ 
ture con interfaccia grafica (alcune 
delle quali anche di pregio, pensiamo 
a Shogun) ed esperimenti più o meno 
arditi. Infocom si avviò alla ormai 
scontata chiusura, che avvenne il 5 
maggio del 1989. quando Activision 
licenziò molti dei membri superstiti 
del gruppo, chiuse gli uffici storici 
Infocom e portò gli ultimi sopravvissuti 
presso le proprie strutture. 

Dopo il 1989 altri titoli uscirono sotto 
etichetta Infocom, ma ormai si trattava 
di nulla più che un marchio, svuotato 
dell'antica magia, privo dell'atavico 
orgoglio. Era finita, il sogno delle 
avventure più belle di tutti i tempi era 



o Plundered Hearts. essendo un'avventura 
pensata per le donne, proponeva non solo 
una protagonista femminile, ma anche 
un approccio non violento alla risoluzione 
degli enigmi. Non mancava una love story 
con un fascinoso pirata. 


storia. "Quando Activision era guidata 
da Bruce Davis (fine Anni 80), non 
c'era nessuno in Infocom che pensas¬ 
se qualcosa di buono di loro - ricorda 
Marc Blank - ma queste sono solo 
vecchie storie." Eh sì, il sogno era 
finito. Era tempo di svegliarsi. 

THE LEGEND LIVES ON 

Sotto un certo punto di vista, non 
era la totale assenza di grafica a 
caratterizzare le adventure di Infocom. 
Shogun aveva schermate grafiche, 
Borderzone fasi a tempo, The Lurking 
Horror una colonna sonora: eppure 
si trattava di ottime avventure, senza 
dubbio classificabili come avventure 
testuali. Spingendo avanti questo 
concetto, cioè la necessità di una 
preponderanza dell'elemento narrativo 
testuale, dall'esperienza gloriosa di 
Infocom nacque una società che 
parve degna di ereditarne lo spirito 
e la missione. Il suo nome? Legend 
Entertainment. Fondata nel 1989 
da Bob Bates e Mike Verdu, Legend 
puntò ancora una volta sugli autori, 
sulla qualità delle storie e sulla grande 
cura del prodotto e, sebbene non po¬ 
tesse permettersi certi tocchi di classe 
come le confezioni di Infocom, seppe 
sfornare avventure degne di nota. La 
serie Spellcasting, per esempio (Spel- 
Icasting 101: Soreerers Get All The 
Girls, Spellcasting 201: The Sorcerer's 
Appliance, Spellcasting 301: Spring 
Break), del grande ex Infocom Steve 
Meretzky. Altrettanto memorabile la 
saga di Gateway, ispirata ai romanzi 
fantascientifici di Frederik Pohl, ca- 



o Un esempio delle brillanti pubblicità 
Infocom. "Prima di giocare le avventure 
Infocom. ero uno zombi!” Non è un caso 
che questa immagine sia passata alla 
storia. 

pace di regalare momenti drammatici 
raramente riscontrati in un gioco per 
computer. Quanto a drammaticità, 
non sono da meno due titoli del 
1995: Mission Criticai (memorabile la 
sequenza durante la quale si devono 
evitare condotti radioattivi, aiutati da 
un contatore geiger) e Shannara. di 
Lory e Corey Cole, che vede la tragica 
morte di molti dei vostri compagni. Un 
fantasy ben diverso da certe odierne 
opere patinate di buonismo. 
Sfortunatamente, anche il treno di 
Legend si apprestava ad arrivare al 
capolinea. La società, prima acquistata 
da GT Interactive nel 1999 e poi ce¬ 
duta a Infogrames (Atari), fu chiusa da 
quest’ultima il 16 gennaio 2004. 


ARE YOU A PARANOIA PERSON? 

If you can answer these sixteen questions, you're a Paranoia Person, 
and Popular Paranoia is for you! If you can’t answer these questions, 
don't you think there are things you ought to know? 

Every month, Popular Paranoia gives you oomething n«w to worry about! 
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O Un simpatico test all'interno di un finto magatine per paranoici presente nella confezione di 
Bureaucracy. l’avventura scritta dal grande autore umoristico britannico Douglas Adams. 































■ Domenico “Oidiu" Misciagna didu2@lucasdelirium.it _ 

Ogni volta che un “pesce d’aprile" annuncia un Monkey Island 5, per¬ 
sino i più scettici hanno un tuffo al cuore. Cosa fece mai la Lucasfilm 
Games, poi LucasArts, per generare un tale imprinting negli avventurie¬ 
ri? Quando e come la magia evaporò? 


abyrinth. prima avventura della 
Lucasfiim Games e tie-in del- 
il’omonima pellicola, fu progettato 
da David Fox e pubblicato per Apple 
Il e C64 da Activision, nel 1986. Al¬ 
l’inizio sembra solo testuale, ma verbi 
a disposizione, visibili sullo schermo, 
vanno scelti e abbinati a oggetti del 
mondo del gioco, selezionabili da un 


elenco. Quando però, in un cinema, 
siamo risucchiati all'interno del film 
dal re degli gnomi Jareth, controlliamo 
via joystick un avatar animato che 
si aggira nel labirinto, mantenendo 
l’accesso a verbi ed oggetti nel terzo 
inferiore dello schermo. La narrazione 
intermittente, la macchinosità dell’in¬ 
terfaccia e le prove arcade non salvano 


dalla frustrazione, ma la rivoluzione 
era iniziata. 

L’ALBA DELLO SCUMM 

Nel 1987 la Lucasfilm Games debuttò 
come publisher con Maniac Mansion, 
progettato dal programmatore Ron 
Gilbert, che lo scrisse col grafico Gary 
Winnick Per semplificare l'implemen- 
tazione dei contenuti, Gilbert creò 
un linguaggio interpretato e dei tool 
proprietari, le “Script Creation Utilities 
for Maniac Mansion" (SCUMM Story 
System; notare l'enfasi sulla “story"). 
Verbi e inventario sono sempre 
presenti su scherma, ma il giocatore 
seleziona azioni e oggetti applicandoli 
al mondo del gioco con un puntatore 
via mouse: è la dinamica “punta & 
clicca", ai tempi tipica dell'ambiente 
Amiga. Lasciandosi alle spalle più 
pesanti sperimentazioni analoghe 
(Deja Vu, 1985), Gilbert avvicinò la 
navigazione pseudo-3D in terza perso¬ 
na della Sierra al giocatore, rendendo 
gioco e interfaccia un nucleo inscindi¬ 
bile. In un parodistico incrocio tra “La 
Famiglia Addams" e "Happy Days”, 
il giovane Dave, aiutato da due amici, 
tenta in una notte il salvataggio della 


fidanzata Sandy dal pazzo dr. Fred, 
nascosto nella sua magione. Gilbert 
non offri solo enigmi di medio-alta 
difficoltà basati sull'uso degli oggetti, 
ma ci lasciò anche liberi nell'enorme 
casa del dottore, popolata di strani 
personaggi (tentacoli semoventi!). La 
risoluzione di molti problemi dipende 
dall'interazione parallela di Dave con 
i due personaggi che gli abbiamo 
affiancato all'inizio, scelti in una rosa 
di sei e controllabili in qualsiasi mo¬ 
mento. Le loro specialità influenzano 
la risoluzione degli enigmi: è dalla 
storia che si cerca di estrarre il gioco, 
e per raccontarla al meglio le ampie 
locazioni con scrolling dei fondali e 
le scene d'intermezzo non interattive 
ammiccano già al racconto cinemato¬ 
grafico e televisivo. 

LA RICERCA DEL METODO 

Mentre Ron e il co-programmatore Arie 
Wilmunder convertivano il sistema per 
i 16bit, David Fox meditava. Intrisa 
in origine di fantascienza drammatica 
e new age, la storia di un giornalista 
perseguitato da un sogno che lo mette 
in contatto con alieni si trasformò nel 
delirante Zak McKracken and thè alien 



o Boston. Maggie e Ludger meditano sul loro destino, sperduti sul pianeta alieno che cam¬ 
bierà il loro modo di vedere la vita. È The Big (PC. Mac). 


IN UN PARODISTICO INCROCIO TRA “LA FAMIGLIA 
ADDAMS” E “HAPPY DAYS”, IN MANIAC MANSION 
DAVE TENTA IL SALVATAGGIO DELLA SUA FIDANZATA 



















Sfarla 



O Bigfoot in luga. uomini con tre gambe e teste di rubinetto, ma per il cane ed il coniglio, de¬ 
tective freelance, "tutto sembra essere in ordine" in Sani & Max Hit The Road (PC. Mac). 


I 35 Hnni DI LUCHSFILP1 ITI PILLOLE 

La Lucasfilm Games nasce nel 1982 come divisione della Lucasfilm 
nella zona industriale di San Rafael. Un piccolo team esplora il mezzo, 
senza preoccuparsi di sostenere la divisione di un'azienda che viveva di 
altri introiti, applicando la direttiva del fondatore George Lucas: "Spe¬ 
rimentate, non fatemi perdere soldi". I primi anni (1982-1986) generano 
arcade innovativi per 8 bit come Rescue on Fractalus e Koronis Rift. 
pubblicati da Atari e Activision. 

La compagnia si trasferisce poi nello Skywalker Ranch, una sorta di 
Disneyland privata di George, assumendosi responsabilità di publisher 
su territorio americano. Dal 1987 al 1992, oltre a cambiare nome in 
LucasArts Entertainment Company, si occupa essenzialmente di due 
prodotti: adventure e simulazioni di volo belliche come Secret weapons 
of thè Luftwaffe di Larry Holland. Il marchio di Star Wars è usato solo 
per timidi giochi su licenza rivolti alle console. 

Nel 1 993. la svolta: i primi tentativi del team interno dedicati a Star 
Wars si rivelano successi che mettono in ombra l'altra produzione. X- 
Wing di Holland & Kilham pone il giocatore alla guida dei mitici caccia 
stellari, mentre Rebel Assault di Vince Lee offre lo spettacolo del 
multimedia su CD-ROM. 

Dal 1994 al 1998 il presidente Jack Sorensen, in una nuova sede a 
San Rafael, riesce più o meno a mantenere la qualità bilanciando pochi 
titoli originali con un più cospicuo numero di giochi Star Wars, che 
inforcano pietre miliari come Tie Fighter, Dark Forces, Jedi Knight e 
X-Wing Alliance 

La "tragedia" inizia nel '99, quando la necessità di supportare la nuova 
trilogia di Star Wars fa sterzare la casa sul supporlo del marchio, men¬ 
tre l outsourcing degenera: in tre anni la LucasArts smette di essere una 
garanzia. Nel 2002 il neo-presidente Simon Jeffery decide di nlanciare 
la creatività interna, ma tra il 2003 e il 2004. tra cancellazioni e flop di 
giochi originali per console non tutti zoppicanti (tra cui l’interessante 
Gladius). la casa accumula problemi e si salva grazie a miracoli come 
Knights of thè old republic dei Bioware. 

Nel 2005 il nuovo presidente Jim Ward, ad interim vice della Lucasfilm. 
riparte da zero, approfittando del trasloco con le altre divisioni nel 
Letterman Digital Arts Center di San Francisco. Progetta un ntorno alla 
grande di Star Wars con l'imminente The Force Unleashed, action 
concepito per essere sperimentale e narrativo come nei bei tempi, non 
disdegnando cauti titoli originali come Thrillville e Lego Star Wars. 
solidi successi. Il bilancio è resuscitato, nuovi team interni si formano. 

Si riparlerà mai di avventure, con l'attuale obiettivo di 500.000 copie 
vendute a titolo in un mese solo negli Stati Uniti? 


IL MONDO DELLE AVVENTURE RISPONDE A LEGGI PRO¬ 
PRIE? RON GILBERT RITENEVA CHE L’UNICA MANIERA 
DI FARLO ACCETTARE AL GIOCATORE FOSSE LA RISATA 



O Alla ricerca del padre. Indiana Jones 
ripercorre le orme del film di Spielberg 
e Lucas in Indiana Jones and thè Last 
Crusade (PC. Amiga. ST. FMTowns). 

mindbenders. Pubblicato nel 1988, 
fu opera principalmente di Fox e del 
musicista Matthew Kane, ma la parte¬ 
cipazione di Gilbert lasciò il segno in 
termini di follia generalizzata, vastità e 
non-linearità. Diversamente da Dave & 
C„ il protagonista Zak è un giorna¬ 
lista e viaggia, aiutato da tre donne 
(controllabili): l'ufologa Annie e le due 
studentesse Melissa e Leslie, sbarcate 
su Marte dopo aver trasformato in 
shuttle il loro furgoncino! Ancora più 
di Maniac. il gioco è parco di indizi 
decifrabili e zeppo di vicoli ciechi, 
cioè quel tipo d’azione che i designer 
permettevano di compiere al giocatore, 
anche se il risultato gli avrebbe impe¬ 
dito di proseguire nella storia (perdita 
di oggetti importanti, eventi a tempo). 
Nonostante ciò, dimostrò cosa fosse 
in grado di fare lo SCUMM, gestendo 
un'avventura gigantesca persino nei 
pochi 64KB del C64. Ancora oggi 
inoltre stupisce la sua libertà poetica, 
che propone un mondo alternativo in 
cui l'arbitrarietà dell'adventure, con 


deliranti combinazioni di oggetti e 
protagonisti toccatutto, è giustificata 
daH'autoironia: ne è un buon esempio 
il vandalismo gratuito di Zak su un 
aereo di linea. Gilbert riteneva che 
l’unica maniera di fare accettare al 
grande pubblico che il mondo delle 
avventure risponde a leggi proprie 
fosse la risata. 

Lo SCUMM fu messo a più dura prova 
dal progetto successivo. Lavorando nel 
1989 al film “Indiana Jones e l’ultima 
crociata", Lucas chiese di promuoverne 
l’uscita con un videogioco. Gilbert, Fox 
e Noah Falstein (già autore di simula¬ 
zioni), dopo aver scartato l'idea di un 
libro interattivo, optarono per un adven¬ 
ture. Indiana Jones and thè last crusa¬ 
de fu sviluppato solo per piattaforme a 
16 bit, e alle migliorie tecniche si asso¬ 
ciò un game-design nuovo. La goliardia 
di Maniac e Zak non si addiceva molto 
a una ricerca del Sacro Graal, per cui il 
trio partorì un gameplay che rispettasse 
il soggetto e non fosse subordinato alla 
solita combinazione d’oggetti. Accanto 
a questi enigmi, l'utente affronta infatti 
esplorazioni e prove arcade: labirinti, 
scazzottate, pilotaggi e momenti proto- 
stealth tra i nemici nazisti. La linearità 
aumenta a favore di un racconto più 
elaborato, e compaiono enigmi dialogici 
grazie all'apposito comando “parla": il 
rodaggio dello SCUMM era completo. 

L’AVVENTURA PER TUTTI 

"Innovazione" era la parola d’ordine 
di Ron Gilbert che. nel 1989, stilò 
un manifesto ad uso interno intitolato 



Q Hoagie il metallaro si prepara a proporre significative modifiche alla Costituzione America¬ 
na. incastrato nel passato in Day Of The Tentacle (PC. Mac). 
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il petalo giallo 


o Nel corso principale di Melèe Island. Guybrush Threepwood cerca di integrarsi con i suoi 
futuri colleghi pirati in The Secret of Monkey Island (PC. Amiga. ST. Mac. FMTowns. 

Sega Mega CD). 



Q Dave ed il suo amico Bernard si scambiano oggetti grazie ad un'interfaccia che 
fece l'effetto di un ciclone: Maniac Mansion (C64. Applell. PC. Amiga. ST. NES) è 
l'inizio di tutto. 


“Perché gli adventure fanno schifo", 
in cui proponeva tra l'altro di ridurre 
il ricorso al tempo reale e l'abolizione 
di vicoli ciechi e morti improvvise. 
Entrato in squadra nel '90, Brian 
Moriarty, ex-designer di avventure 
testuali Infocom, ne viene subito 
influenzato e sforna il fantasy Loom, 
rifiutando l'interfaccia con verbi e 
inventario. Il protagonista Bobbin, 
giovane mago abbandonato dalla sua 
gente, interagisce col mondo tramite 
una bacchetta magica-strumento 
musicale: componendo melodie fatate 
corrispondenti ad azioni, gli oggetti e 
i personaggi selezionati ne risentono. 
L'intuizione non compensa l’eccessiva 
linearità e la scarsezza di hotspot, ma 
Loom rimane uno dei tentativi più 
radicali di innovazione del genere. 

Il vero terremoto sarebbe avvenuto di li 
a pochi mesi. Affascinato dall'attrazio¬ 
ne dei Pirati dei Caraibi di Disneyland 
e dal romanzo “Mari stregati" di Tim 
Powers, Ron Gilbert ideò l'umoristica 


epopea di un apprendista pirata, 
Guybrush Threepwood, che in un ‘600 
semi-anacronistico si scontrava con il 
pirata fantasma LeChuck per la mano 
della giovane governatrice Eiaine 
Marley. In quel Natale del '90 The 
Secret of Monkey Island cambiò tutto. 
Come in Loom erano assenti game 
over e vicoli ciechi, ma tornavano verbi 
e inventario; Monkey era un’avventura 
che non rinunciava alla dinamica 
classica: la razionalizzava. La vicenda 
divisa in tre atti più epilogo permise 
a Ron di bilanciare la libertà con la 
linearità necessaria a rendere il ritmo 
più serrato, rassicurando l’utente che, 
se era giunto a quel punto della storia, 
aveva fatto tutto il necessario. La sfida 
c’era, ma il designer diventava un 
narratore interessato al coinvolgimento 
sereno del giocatore. Rinunciando 
all'action, Gilbert ideò come diversivo 
un geniale mini-gioco: Guybrush di¬ 
ventava spadaccino affrontando i pirati 
in “duelli ad insulti"; solo conoscendo 


DISPERSIVO, EMOZIONANTE, SORRETTO DA 
UN’INTERFACCIA A SCOMPARSA TRA IL CLASSICO 
E IL MODERNO, THE DIJG FU UN MONUMENTO 
ALLA DUTTILITÀ DELLA LUCAS 


SC UFI PI UFI, LUCH 5 HRT 5 SU »p 

Gli appassionati dei leggendari giochi realizzati da Lucas sono talmen¬ 
te ben organizzati da avere creato l'interprete ScummVM, che esegue 
i dati SCUMM (quindi le avventure da Maniac a Monkey Island 3) di 
qualsiasi versione su un'ampia serie di piattaforme. Se volete giocare 
nativamente la versione per Amiga o per PC di un episodio di Monkey 
Island sotto Windows XP o sul palmare, per esempio, non dovete fare 
altro che consultare il web all'indirizzo www.scummvm.org. Alternati¬ 
vamente potete acquistare le riedizioni dei titoli più noti per Windows 
XP (Monkey Island 3 e Grim Fandango danno qualche problema, gli 
altri funzionano). 



o Prima che la facesse Lara CrofL Indiana 
Jones scopriva tombe abbandonate in 
Indiana Jones and thè Fate of Atlantis 
(PC. Amiga. Mac. FMTowns). 

la risposta corretta in un pepato scam 
bio di gentilezze, avrebbe avuto la 
meglio nello scontro. Il primo Monkey 
segnò anche il debutto del musicista 
Michael Land, e dei futuri eredi di 
Ron, Tim Schafer e Dave Grossman, 
in qualità di dialoghisti, assistenti al 
design e scripter. Il loro estro regalò 
ai personaggi dialoghi di un'eleganza 
inedita per la casa. 


Con la stessa squadra, Ron tornò 
un anno dopo con Monkey Island 2 
- LeChuck's revenge: continuavano le 
peripezie di Guybrush, impegnato a 
cercare il fantomatico tesoro del Big 
Whoop e a fuggire dalla vendetta del 
suo arci-nemico. Ribadendo il design 
privo di vicoli ciechi ed intelligente, 
Ron andò oltre proponendo nell'in¬ 
troduzione la scelta tra due versioni 
del gioco: una con meno locazioni, 
meno situazioni ed enigmi sempli¬ 
ficati ("lite"), e un'altra completa, 
entrambe con un’area di gioco enorme 
e un secondo atto non-lineare. Era un 
prodotto che si adattava alle esigenze 
del giocatore per non tagliar fuori 
nessuno, ma anche un racconto che 
azzardava un umorismo più macabro e 
un finale inimmaginabile. Impreziosito 
dalla grafica dei fondali digitalizzata 
e dagli oggetti in inventario mostrati 
sullo schermo, Monkey 2 si rivelò 



o Boston Low. alternando pragmatismo da marine e stupore infantile, esplora i paesaggi 
alieni dipinti da Bill Tiller e Bill Eaken in The Big (PC. Mac). 













































Sfarla 


O Indiana Jones e Sophia Hapgood si preparano a risolvere gli enigmi lasciati dai nostri avi 
tra le rovine di Creta. È Indiana Jones and thè Fate ol Atlantis (PC. Amiga. Mac. FMTowns). 




o The Curse ol Monkey Island (PC): Guybrush cerca di spingere tre pirati-barbieri a 
solcare di nuovo i mari, impresa ardua, dato che il capitano sarebbe luil 



compositore. Clint Bajakian. giustifica¬ 
vano l’acquisto di una scheda sonora. 
Mentre Gilbert lavorava a Monkey 
Island 2, accanto a lui un altro team 
produceva Indiana Jones and thè Fate 
of Atlantis. con un intento ambizioso: 
non c'era un film da sostenere, la 
storia originale era scritta da Noah 
Falstein insieme ad una new-entry. Hai 
Barwood. cineasta veterano e amico 
di Spielberg. Con al fianco la sua ex¬ 
fiamma Sophia Hapgood, Indy parti 
alla ricerca del continente perduto 
di Atlantide nella primavera del 
1992: l'efficacia di copione, dialo¬ 
ghi e commento musicale di Land- 
McConnell-Bajakian, degno di John 
Williams, fu tale che, neH’immaginario 
collettivo, la quarta avventura ufficiate 
di Indy rimarrà questa (con buona 
pace dei teschi di cristallo). Barwood 
& Falstein ampliarono il concetto di 
game-design adattivo e progettarono la 


degno di aprire una nuova era per 
la casa (che qui cambiò nome in 
LucasArts) anche per l'introduzione, 
da parte dei musicisti Michael Land e 
Peter McConnell. del sistema iMUSE. 
acronimo per "interactive MUsic and 
Sound Effects”, routine che gestivano 
un commento musicale continuo (!) 
adattandolo alle situazioni: questo 
e l'arrivo di un terzo talentuoso 


o "Dove sono i verbi? Ridatemi l'inventario!" Richieste vane per chi non accettava di essere 
sorpreso dalla creatività fantasy di Loom (PC. Amiga, ST. Mac. PC-Engine. FMTowns). 



parte centrale per essere giocata in tre 
maniere diverse: con enigmi in tandem 
controllando anche Sophia, solo con 
Indy con più enigmi, solo con Indy 
con più sequenze action. L'interfaccia 
era la solita, ma lo SCUMM acco¬ 
glieva metodi di controllo diversi per 
scazzottate, cammelli, mongolfiere e 
sommergibili. Fate of Atlantis, vario 
come Last Crusade ma più onesto e 
meglio scritto, dimostrò che il medium 
videoludico poteva arricchire un fran- 
chise nato per un mezzo più blasonato. 



L’ANNO DELLA RISATA 

Verso la metà del ‘92 la LucasArts 
accusò un colpo: si dimisero, tra gli 
altri, David Fox, Noah Falstein e Ron 
Gilbert, che fondò la Humongous En¬ 
tertainment per produrre avventure de¬ 
stinate ai bimbi. I suoi allievi Schafer 
& Grossman debuttarono a metà del 
'93 con un seguito di Maniac Man- 
sion. Day of thè tentacle. che ripro¬ 
pose l’impostazione con protagonista 
multiplo, aggiornata alla forma mentis 
post-Monkey. La vicenda vede il nerd 
Bernard (già visto in Maniac) accorrere 
dal dr. Fred in compagnia di due nuovi 
personaggi, la studentessa Laverne ed 
il metallaro Hoagie, per frenare le mire 
dittatoriali del Tentacolo Viola, mutato 
dagli scarichi tossici degli esperimenti 
del dottore. Genialmente, il malfun¬ 
zionamento della macchina del tempo 
del dr. Fred, che dovrebbe consentire 
ai tre di impedire l’incidente nel 



O II durissimo Ben in Full Throttle (PC. Mac) ribadisce a se stesso e a noi quale sia la sua 
filosofia di vita nel primo gioco Lucas esclusivo per il CD-ROM. 























ANNO 1998. IL CANTO DEL CIGNO DELLE AVVENTURE 
LUCAS RIMANE UNO DEI SUOI RISULTATI PIÙ ALTI: 
GRIM FANDANGO PORTAVA LA FIRMA DI TIM SCHAFER 





O II gradasso largo La Grande intima a Guybrush di rispettare la sua privacy, ignaro che 
questi ha in serbo per lui un regalino voodoo. È Monkey Island 2 - LeChuck's Revenge (PC. 
Amiga. Mac. FMTowns). 


passato, diventa il motore di enigmi- 
gag: bloccati nel presente (Bernard), 
nel passato (Hoagie) e nel futuro 
(Laverne), gli "eroi" interagiscono col 
continuum temporale, scambiandosi 
gli oggetti dell'inventario attraverso il 
tempo! Day of thè Tentacle entrò nel 
mito, tanto per la compenetrazione 
di design e sceneggiatura, quanto 
per l’aspetto coreografico: la versione 
su CD-ROM vantava un doppiaggio 
completo eseguito da professionisti. 
Lavorando anche su gag visive, gli 
artisti si rifecero allo stile della Warner 
Bros: fondamentale fu l'apporto di 
Larry Ahem (capo-animatore) e Peter 
Chan (artista dei fondali). 

Il Natale del '93 accolse Sam & Max 
hit thè road. debutto al design degli 
ex-scripter di Atlantis Sean Clark e 
Mike Stemmle. tie-in di un fumetto 
underground creato anni prima da 
uno dei più geniali grafici della Luca- 
sArts, Steve Purcell, che collaborò a 
design e grafica. Delirante indagi¬ 
ne sulla scomparsa di un bigfoot, 


eseguita dal cane bogartiano Sam e 
dal coniglio psicotico Max (usabile « 
come un qualunque oggetto), il gioco 
offri una personale combinazione di 
surrealismo e cinismo, 
innalzando i due 
personaggi a 
icone del ge¬ 
nere. Scomparve 
l'interfaccia 
visibile, in 
favore di una 
grafica a tutto 
schermo, con pun¬ 
tatore multifun- 
zione e inventario 
a scomparsa, in stile 
Sierra. É questa l'innovazione 
più importante di un prodotto a suo 
modo seminale (si vedano i dialoghi 
gestiti per icone tematiche, ripresi da 
Clark in The Dig), che non scuoteva il 
genere dalle fondamenta, ma mostra¬ 
va un'invidiabile sicurezza. 

LA MATURITÀ NARRATIVA 

All'inizio del '94 Tim Schafer avviò 
i lavori su un adventure diverso: 
ambientato in un futuro stile “Mad 
Max", Full Throttle vede il motocicli¬ 
sta Ben alle prese con un complotto 
affaristico che rischia di far incarce¬ 
rare tutta la sua banda, i Polecat. Il 
gioco fu ideato e diretto dal solo firn, 
perché Grossman, pur fornendo un 
timido contributo, lasciò la casa per 
diventare un freelance. Anche se Full 
Throttle è molto breve, riprende lo 
spirito sperimentale dei tempi d’oro: 
un'interfaccia rappresentata da un 
cursore radiale sensibile al contesto 
guida un gameplay con enigmi sem¬ 
plici come il protagonista, che Schafer 
mette anche di fronte ad un massiccio 


o La reazione del motociclista Ben di fronte ad uno dei tanti imprevisti che mettono a repen¬ 
taglio la sua vita in Full Throttle (PC. Mac). 


numero di violente 
sequenze action. 
Essendo la prima 
avventura Lucas 
pensata per il CD¬ 
ROM, integra nello 
SCUMM il sistema 
di decompressione 
dei filmati INSANE, 
già usato in Star 
Wars Rebel Assault. Il 
risultato, sempre grazie al 
supporto di Chan e Ahern, e alle 
canzoni hard-rock digitalizzate della 
band The Gone Jackals. è un vero 
cartoon noir nel quale molti appas¬ 
sionati, delusi dall'impossibilità di 
combinare gli oggetti dell’inventario, 
temettero di trovarsi di fronte a un 
“film interattivo" come quelli che, nel 
1995, andavano terribilmente per la 
maggiore. In realtà Schafer stava solo 
costruendo sulla sperimentazione di 
Loom e Fate of Atlantis, in nome di 
una trascinante narrazione interattiva: 
lo humor non mancava, ma la storia 
era amara, originale, epica. Era nato 
un autore. 

Quell'anno i fan della LucasArts umo¬ 
ristica furono ancora più spiazzati dal¬ 
l'uscita natalizia di The Dig, avventura 
dalla lunga gestazione: suggerita da 
Spielberg, fu abbozzata nel 1989 da 
Falstein come gioco di ruolo e di so¬ 
pravvivenza. La lavorazione riprese nel 
‘93 sotto il Moriarty di Loom, che ideò 
una classica avventura. Ma lasciò il 
lavoro e la Lucas nel '94. Nei negozi, 
dunque, giunse la versione riordinata 


e diretta da Sean Clark. La storia di 
tre astronauti - Boston Low, Maggie 
Robbins e Ludger Brink - teletraspor¬ 
tati su un disabitato pianeta alieno, 
è inaspettata e toccante. Unendo lo 
stupore per i macchinari criptici alla 
Myst con la forte narrazione lueasia¬ 
na, Clark, aiutato ai dialoghi dallo 
scrittore Orson Scott Card, costruì una 
giocabilità impegnativa su un tragitto 
interiore new age che toccava temi 
filosofici. La resa grafica, per quanto 
curata dall’esordiente ma già sicuro 
Bill filler, e forte di alcuni filmati della 
Industriai Light & Magic, soffriva della 
bassa risoluzione, ma la musica di 
Land, tra Wagner ed il rumore bianco, 
sconvolgeva. Giustamente dispersivo, 
emozionante, sorretto da un'interfac¬ 
cia a scomparsa però classica, The 
Dig fu un monumento alla duttilità 
della Lucas. 

UN’EREDITÀ PESANTE 

I costi ed i tempi di lavorazione 
delle avventure crescevano, mentre 
il management era distratto da più 
remunerativi successi. Il margine di 
rischio si assottigliava: non c'è da 
stupirsi se nel '96 si ripescò la saga 
di Monkey Island, consentendo a un 
programmatore, Jonathan Ackley. e ad 
un grafico, Larry Ahern. di debuttare 
nel design per consegnarci nel '97 
The curse of Monkey Island, alias 
Monkey 3. Il gioco aveva l’unico 
difetto di non sperimentare, come i 
precedenti, soluzioni nuove per il ge¬ 
nere, “accontentandosi” di diventare 
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O Sconvolto dalla proposta di un grog analcolico. Guybrush sta per tarla finita assaggiando 
una tartina di salmone sintetico, nel satirico e contestatissimo Fuga da Monkey Island. 


o Dal Dipartimento della Morte a un casinò personale su Rubacava: Manny Calavera fa 
carriera in Grim Fandango (PC), sempre sognando la donna della sua vita. Mercedes. 




il punto di riferimento per l'avventura 
comica in 2D. Proponendo un design 
e una sceneggiatura citazionisti, con 
un'interfaccia che miscelava il cursore 
radiale di Full Throttle e l'inventario di 
Sam & Max, Ackley & Ahern portarono 
Guybrush nell'era dell'alta risoluzione 
e del doppiaggio, aiutati dai virtuosi¬ 
stici fondali di Bill Tiller e dal reggae 
di Michael Land, per la prima volta 
eseguito dal vivo. La storia cercava di 
spiegare il finale criptico del secondo 
episodio, seguendo Guybrush nei suoi 
tentativi di salvare Eiaine da LeChuck 
e da una maledizione che l'aveva tra¬ 
sformata in statua d’oro. Gli esilaranti 
dialoghi dementi aiutarono gli scettici 
a distrarsi da scomodi paragoni. 

Il canto del cigno delle avventure 
Lucas è targato 1998, e rimane 
una delle vette più alte: non a caso, 
Grim Fandango portava la firma 
di Tim Schafer, che a una grande 
produzione uni lo spirito ribelle del 
passato, abolendo SCUMM e punta 


& clicca. Ambientato nella Terra dei 
Morti, il gioco racconta le peripezie 
di Manny Calavera, agente di viaggi 
per l'aldilà, al centro di un intrigo 
contro organizzazioni malavitose, 
innamorato dell'anima candida Mer¬ 
cedes ed accompagnato dal fedele 
demone-autista Glottis. Artistica¬ 
mente è impressionante: la grafica, 
che unisce personaggi 3D real-time 
a fondali pre-calcolati con un nuovo 
motore battezzato GRIME, ha uno 
stile peculiare ideato da Chan prima 
di levare le tende. In ambienti cupi 
art-deco si muovono esseri ispirati 
alle bambole messicane "calave- 
ras", tormentati, ironici, violenti, 
passionali, surreali. "Casablanca" e 
"A Nightmare Before Christmas” si 
fondono in una follia, che impo¬ 
ne agli avventurieri di muovere 
Manny direttamente con la tastiera, 
risolvendo molti puzzle basati sul po¬ 
sizionamento fisico del personaggio 
nell'ambiente: è l'estrema conse¬ 


guenza del processo d'immersione 
totale iniziato da Gilbert con Maniac 
Mansion. Il resto prevede il reperto¬ 
rio del genere, con enigmi dialogici, 
uso degli oggetti dell’inventario (non 
combinabili) ed esplorazione di aree 
non lineari come Rubacava. Ciliegine 
sulla torta, la colonna sonora jazz¬ 
latina di McConnell e un finale com¬ 
movente. Magistrale, ma nel primo 
anno gli incassi non premiarono gli 
sforzi, calando il sipario. 

Secondo tanti, la storia delle 
avventure Lucasarts termina qui, 
con l’abbandono di Ackley, Ahern, 
Schafer, Tiller, Land, McConnell 
e Bajakian nel 2000, stremati 
dalla conversione starwarsiana della 
compagnia. Non possiamo tutta¬ 
via ignorare l'impopolare Fuga da 
Monkey Island. dello stesso anno: 
quarto capitolo della saga, primo in 
3D con motore ed interfaccia GRIME, 
affidato ai due superstiti Sean Clark e 
Mike Stemmle. I fan non gradirono la 
chiave satirica con un Guybrush che, 
per aiutare la neo-moglie Eiaine in 
una campagna elettorale, affrontava 
un magnate intenzionato a convertire 


i Caraibi in parchi a tema. Lo humor 
meno diretto e i pasticci di continuity 
nel terzo atto hanno reso questo gioco 
la lapide di un’era, anche se Clark 
& Stemmle ebbero almeno il merito 
di chiedersi come proseguire la saga 
senza adagiarsi sulle citazioni, confe¬ 
zionando un game-design conservato- 
re ma divertente. 

Altro spressore avrebbero avuto Full 
Throttle Hell On Wheels di Clark 
e Sam & Max Freelance Police di 

Stemmle, messi in cantiere nel 
2001-2002 rispettivamente per 
fondere l'adventure con l'action in un 
titolo multi-piattaforma e per testare 
il gioco episodico con supporto della 
rete. Significativamente, a metà stra¬ 
da si decise che i tempi dei budget 
smodati non erano adatti a un genere 
raramente associato ai blockbuster: 
i titoli furono cassati tra il 2003 e il 
2004, e Clark e Stemmle fuggirono, 
seguendo Barwood. Non tutti gli esuli 
si sarebbero rassegnati, ma questa 
è un’altra storia. Quel che è certo è 
che nemmeno l’ultimo brutto periodo 
è riuscito a gettare un’ombra su un 
patrimonio inestimabile. 




































■ Massimo Svanoni e Adriano Bizzoco _ 

Gli anni ‘90 non sono stati dominati esclusivamente dalla LucasArts: Sier¬ 
ra On Line appassionava migliaia di fan con le sue incredibili avventure. 


A lla fine degli anni 70. il 
giovane programmatore Ken 
Williams aveva un progetto per 
il futuro: fondare una nuova software 
house, specializzata in programmi 
per le aziende su piattaforma Apple. 
Leggenda vuole che, nell'atto di 
esplorare il contenuto delle cartelle 
presenti in un terminale appena 
acquistato, Williams e sua moglie si 
siano imbattuti nientemeno che in 
Colossal Cave Adventure, un’avventu¬ 


ra testuale che ha fatto la storia delle 
Interactive fiction. E quel gioco riuscì 
a coinvolgerli a tal punto da spingere 
Roberta a mettere nero su bianco il 
concept per una sua avventura: è così 
che ha inizio la storia di una delle più 
grandi software house di tutti i tempi. 

ON-LINE SYSTEMS: 

HI-RES ADVENTURES 

Mentre Ken Williams, in quanto 
programmatore esperto, forniva 


il proprio "braccio” alla causa, 
compilando ogni notte righe e righe 
di codice, fu Roberta, mente del 
piccolo team, ad avere l’intuizio¬ 
ne definitiva: l’introduzione della 
grafica. Fu così che nacquero le 
prime produzioni dell’allora On-Line 
Systems: le Hi-Res Adventures. tutte 
rigorosamente sviluppate e vendute 
per l’Apple II. Il capostipite di questa 
autentica rivoluzione videoludica fu 
Mystery House, un giallo vagamente 


ispirato a Dieci Piccoli Indiani di 
Agatha Christie, accompagnato da 
circa novanta schermate disegnate 
da Roberta in persona, rigorosamente 
in bianco e nero. Si calcola che ne 
vennero vendute più di diecimila 
copie, al prezzo di venticinque dollari; 
questo convinse Ken a puntare sui 
videogiochi, mollando definitivamente 
l’idea dei software aziendali. 

Con i prodotti successivi i meccani¬ 
smi si affinarono, consentendo un 


ALLA FINE DEGLI ANNI 70, IL GIOVANE KEN WILLIAMS 
AVEVA UN PROGETTO PER IL FUTURO: FONDARE 
UNA NUOVA SOFTWARE HOUSE 
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QUANDO COMPARE PER LA PRIMA VQLTA 
IN UN’AVVENTURA GRAFICA, LARRY LAFFER E UN SINGLE 
TRENTOTTENNE VESTITO COME JOHN TRAVOLTA 


miglioramento sia della grafica che 
del gameplay. La serie delle Hi-Res 
si concluse nel 1983 con The Dark 
Crystal. un’avventura fantasy. La 
presenza di schermate in cui il perso¬ 
naggio principale compare raffigurato 
graficamente, rende la visuale di The 
Dark Crystal un ibrido tra prima e ter¬ 
za persona; inoltre, poco tempo dopo 
la prima pubblicazione, comparve 
una seconda edizione, pensata per 
un pubblico più giovane, intitolata 
Gelfling Adventure e curata da un 
certo Al Lowe 


LARRY E IL SORRISO 
DI AL LOWE 

1987. Quando compare per 
la prima volta in un'avventu¬ 
ra grafica, Larry Laffer è un 
single trentottenne vestito 
come John Travolta ne 
La febbre del sabato 
sera. Ed è vergine. 

Anzi il punto è pro¬ 
prio questo: Larry sbuca dal 
nulla in una strada periferica 
di Los Wages (un richiamo alla 
reale Las Vegas), davanti al 


Larry, soffriva di un difetto fondamen¬ 
tale: era sufficiente fare una mossa 
sbagliata per morire, con conseguente 
possibilità di ricominciare tutto dac¬ 
capo oppure dall’ultimo salvataggio. 
Evitare queste situazioni non era solo 
questione di buonsenso, ci voleva pro¬ 
prio fortuna: nel primo episodio, ad 
esempio, è sufficiente allontanarsi dal 
bar, nel vicolo a sinistra, per venire 
aggrediti da un teppista e terminare 
la partita; o ancora tirare l'acqua nel 
bagno del Lefty’s per finire annegati 
a causa dell’intasamento; o ancora 
fare sesso con una prostituta senza 
alcuna protezione, per morire qualche 
minuto dopo di una strana malattia. 
Decessi certo divertenti e in linea con 
tutto lo humour che pervadeva il gioco 
(bellissimo scoprire che il presunto 
trofeo all’interno del bar apparteneva 
in realtà all'intero animale, sistemato 
nella dispensa), ma sempre evenienze 
scoccianti. 

Il personaggio principale, però, soppe¬ 
riva a tutte le mancanze del caso con 
il suo carisma. Un figuro quarantenne, 
stempiato, palesemente sfigato e sen¬ 
za alcun tipo di charme con il gentil 
sesso, ma sempre e tenacemente a 
“caccia". Indipendentemente dall'esi¬ 
to delle sue fatiche (spesso confinate 
in un semplice sogno), ne usciva sem¬ 
pre con una vena di amarezza (un po' 
alla Fantozzi) ma un immutato sorriso 
da grande conquistatore stampato sul 
faccione da schiaffi. Come non amare 
un personaggio simile? 

Se vogliamo giocarci oggi (grazie a 


RDBERTH 1UILLIHF1S 
E LH PHSSIOTIE PER I EjlHLLI 

Non contenta di aver creato i presupposti per lo sviluppo di un 
intero genere videoludico, Roberta Williams decise di ampliare 
l’idea che era alla base di Mystery Manor, creando una nuova serie 
di gialli, la cui protagonista, Laura Bow, è una giornalista in erba, 
coinvolta in situazioni enormemente più grandi di lei. La caratteristi¬ 
ca peculiare di questi giochi risiede nel fatto che il giocatore è chia¬ 
mato non tanto a risolvere gli enigmi presenti nelle locazioni, quanto 
a raccogliere informazioni dialogando e leggendo documenti, al fine 
di identificare l'assassino di turno. Con queste premesse, nel 1989 
vide la luce il primo episodio, Laura Bow: The Colonel's Bequest, 
in cui la ragazza è alle prese con una villa imponente, dove è avve¬ 
nuto un omicidio alla presenza di dieci ospiti. Nel 1992, invece, è il 
turno di Laura Bow 2: The Dagger of Amon Ra. Dopo un prologo 
ambientato a New York, tra redazioni giornalistiche e bettole nottur¬ 
ne, la giovane reporter si reca alla festa inaugurale del Leyendecker 
Museum. Nel corso del party, un prezioso pugnale viene rubato e 

-;- subito dopo utilizzato 
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per assassinare uno 
degli invitati: per questo 
Laura si ritrova rinchiusa 
nel museo assieme agli 
altri indiziati, costretta a 
scovare la verità prima 
di diventare la prossima 
vittima. 


Lefty's bar, alle 10 di sera e ha un 
unico scopo: perdere la sua verginità. 
Inizia così una delle saghe avventuro¬ 
se più popolari di casa Sierra. L'idea 
del sorridente Al Lowe (che, dopo 
Gelfling Adventure. aveva lavorato un 
po' a tutte le produzioni, ma in parti¬ 
colare The Black Cauldron) e soci era 
quella di portare un po' di erotismo e 
ironia sugli schermi dei PC. L’ispira¬ 
zione arrivò da Softporn, una vecchia 
avventura testuale del 1981, ma la 
struttura era quella delle più moderne 
(per i tempi) avventure di casa Sierra, 
in particolare la serie King's Quest, di 
cui era uscito il terzo episodio. Larry 
si trova solo, sorridente e armato di 
novantaquattro dollari, un orologio e 
uno spray per l'alito, pronto a gua¬ 
dagnarsi i favori di alcune fanciulle 
disponibili. Ciascuno degli episodi di 
Leisure Suit Larry era caratterizzato 
da molte ragazze da conquistare, ma 
un unico obiettivo finale, il “vero amo¬ 
re” di Larry. Nonostante le premesse, 
la serie ha sempre lasciato molto 
spazio all'immaginazione, conce¬ 
dendosi talora qualche 
easter egg da sbloccare per 
riuscire a vedere qualcosa 
in più. Nel primo episodio, 
ad esempio, le scene più 
esplicite vengono coperte da 
una scritta “Censored” che si 
muove secondo il ritmo dei 
movimenti hard, ribaltando¬ 
si all'occasione! 

Come le altre avventure Sierra, 
anche la serie Leisure Suit 


o Torin's Passage non significa solo fantasy e buonumore, ma anche una serie di animazioni 
di assoluto spessore. 


o Larry 7 è ricolmo dì easter egg. che consentono di ammirare le qualità nascoste delle 
pulzelle. Ma vogliamo commentare quell'elefantino? 































o Uno spazzino nello spazio? Ma dai. sembra Douglas Adams! È arrivato Space Quest. 


o l'Aluminum Mallard è qualcosa che i tan di Star Wars non possono non apprezzare... 


DOSBox), teniamo presente che i vari 
episodi di Larry avevano una protezio¬ 
ne iniziale; il buon Al Lowe, dal suo 
sito, ci aiuta a superarla, in caso di 
"perdita della confezione originale”: 
www.allowe.com/Larry/cluescheats. 
htm. All'ironia di Al Lowe dobbiamo 
anche la comparsa di un'altra avven¬ 
tura piuttosto divertente e ispirata: 
Freddy Pharkas, Frontier Pharmacist; 
il contesto western è ripreso in modo 
assolutamente ilare (dal punto di 
vista di un farmacista!) e dà vita a 
una serie di situazioni spassose (fate 
un salto su www.freddypharkas.com 
per farvene un'idea e ascoltare l'ec¬ 
cellente Ballata di Freddy Pharkas). 
Curiosità: l'idea della professione del 
protagonista si deve a un bisticcio 
vocale dello stesso autore, a colloquio 
con Roberta Williams. Altra uscita 
appartenente al filone ironico di Sier¬ 
ra e sempre legata ad Al Lowe (che 
dichiara di averla pensata guardando 
Mrs. Doubtfire assieme al proprio fi¬ 
gliolo), è Torin’s Passage. Il contesto, 
questa volta, è pienamente fantasy 


e vede un ragazzino (Torin) e il suo 
folletto Boogle (in grado di assumere 
la forma di vari oggetti) alla ricerca 
della verità sul suo passato. Il gioco 
include un sistema di help e venne 
disegnato da James G. Murphy, poi 
passato alla Pixar. Doveva diventare 
una serie, ma per questioni di marke¬ 
ting non fu così. 

ROGER WILCO: RISATE 
TRA LE STELLE 

Percorrendo il filone demenziale, 
non si può non fare tappa sulla saga 
di Roger Wilco: Mark Crowe e Scott 
Murphy (che dal terzo episodio si pro¬ 
clamarono Two guys from Andromeda) 
allestirono una parodia alla fanta¬ 
scienza più nota, partendo da Guerre 
Stellari e passando per Star Trek. Più 
di una somiglianza la possiamo anche 
riscontrare con la narrativa di Douglas 
Adams, la sua Guida galattica per gli 
autostoppisti e relativo filone. Laddo¬ 
ve Arthur Dent diventa - suo malgrado 
- un autostoppista spaziale, Roger 
Wilco è uno spazzino intergalattico. 


ANCHE LA SERIE LEISURE SUIT LARRY SOFFRIVA 
DI UN DIFETTO BASILARE: ERA SUFFICIENTE 
FARE UNA MOSSA SBAGLIATA PER MORIRE 


Assurge ai suoi 15 minuti di fama 
interplanetaria nel primo capitolo, The 
Sarien Encounter (1986, poi ripubbli¬ 
cato in VGA nel 1991), arrivando per 
caso a salvare l’intera galassia. Nel 
secondo capitolo, Vohaul’s Reven- 
ge (1987), deve vedersela con il 
malvagio Sludge Vohaul, mostruosità 
dallo spazio profondo intenzionata a 
invadere la galassia con un mare di 
terribili assicuratori geneticamente 
modificati (!). 


L'ironia assume i contorni di satira nel 
terzo capitolo. The pirates of Pestulon 
(1989), in cui il nostro eroe è chia¬ 
mato a salvare due programmatori (i 
Two Guys from Andromeda) rapiti da 
una malvagia multinazionale, la Scu- 
mSoft (evidente allegoria al colosso 
Microsoft), dopo essere stato catturato 
- a bordo della Aluminum Mallard 
(richiamo al Millenium Falcon) da 
un'enorme fregata-rifiuti. 

Durante le scorribande spaziali di 



o Le citazioni accompagnano tutta la serie: che mi dite di questo bel leoncino? 


I ELDT1I DI PiyST E THE 1TH QUEST 

Dopo il successo di Myst della Cyan e la successiva affermazione di The 7th Guest della Trilobyte, Sierra non si lasciò sfuggire l'occasione di 
replicare la stessa formula, seguendone la scia fortunata. Fu cosi che videro la luce i due Shivers: nel primo, un'avventura in prima persona dai 

toni oscuri e ricca di enigmi-rompicapo più o meno logici, il giocatore è chiamato a trascorrere una notte 
in un museo pieno zeppo di marchingegni e spiriti maligni; nel secondo, invece, il protagonista è alle 
prese con una cittadina deserta, nel tentativo di scoprire che fine abbiano fatto i suoi amici, componenti 
della band dei Trip Cyclone. Due le peculiarità di questo secondo capitolo: innanzitutto il CD bonus 
contenente una speciale colonna sonora, formata da pezzi che contengono indizi per la risoluzione di al¬ 
cuni enigmi; poi la possibilità di collegarsi tramite connessione analogica ad un server gestito da Sierra, 
su cui chattare per richiedere aiuti (tutto questo stando sempre al'interno del gioco). Completamente 
differenti risultano tono e impostazione di un'altra avventura in prima persona, intitolata Lighthouse: Il 
Faro. In questo caso il giocatore si ritrova coinvolto in una ricerca attraverso un mondo parallelo dalle 
tinte arcane e vagamente steampunk. 







































DURANTE LE SCORRIBANDE SPAZIALI DI WILCO, 
GLI SVILUPPATORI TROVANO ANCHE IL MODO 
DI IRONIZZARE SULLA CATENA MCDONALD’S 


Sfuria 



O King's Quest VII mostra uno stile cartoon e una grafica in alta risoluzione: sebbene esista 
un ottavo capitolo, è questo episodio a essere considerato dai fan come il vero epilogo. 


Wilco, gli sviluppatori trovano anche 
il modo di ironizzare sulla catena 
McDonald's. Roger Wilco and thè 
Time Rippers (1991), il quarto capi¬ 
tolo della saga, segna il passaggio alla 
VGA e presenta un aspetto grafico, 
per l'epoca, stupefacente. Torna il 
personaggio di Sludge Vohaul ma gli 
sviluppatori giocano molto con i salti 
temporali, spedendo lo spazzino sia 
nel futuro, con Space Quest X e XII, 
sia nel passato, ove rivisita - nello sti¬ 
le grafico originale - le lande di Space 
Quest I. Nel 1993, Roger ha fatto 
carriera, assumendo il comando di 
un’intera chiatta dei rifiuti stellare. È 
in questo episodio che si consumano 
le migliori citazioni a Guerre Stellari 
(il duello tra Dark Fener e Obi Wan 
Kenobi sullo sfondo della nave) e Star 
Trek (tale Raemes T. Quirk, capitano 
della SCS Goliath, richiama il Kirk di 
William Shatner). 

The Spinai Frontier (1995), sesto e 
ultimo capitolo, parte con un richiamo 


a Star Trek: Deep Space Nine (la nave 
SCS DeepShip 86), mentre il coman¬ 
dante Kielbasa (un leone codardo) 
è un florilegio di citazioni: ci sono i 
kilrathi di Wing Commander Mufasa 
da II re leone (film Disney), mentre la 
voce rimanda a Jean-Luc Picard, da 
Star Trek: The Next Generation. Infine 
il titolo, che doveva essere Where in 
Corpsman Santiago is Roger Wilco?, 
è un collegamento alla fase finale, in 
cui Wilco si rimpicciolisce per entrare 
nel corpo della collega. 

SIERRA E IL FANTASY 

Se Lowe, Crowe e Muprhy si fecero 
portatori di risate, fu l’ambito fantasy 
a traghettare Sierra nell'Olimpo dei 
grandi sviluppatori. Il merito di questo 
successo è da attribuire essenzial¬ 
mente al lavoro di Roberta Williams 
Correva il 1984 quando, raccolta 
l'eredità di Wizard and thè Princess. 
apparve sugli schermi King's Quest I: 
Quest for thè Crown, primo episodio 


di una saga destinata a durare nel 
tempo. Al centro sono le peripezie 
della famiglia reale (Graham, sua 
moglie Valanice, i figli Alexander 
e Rosella) nel tormentato regno di 
Daventry, un’ambientazione fantasy 
costruita sulla base della mitologia 
celtica, romana e dell’antica Grecia 
e condita con una sapiente dose di 
magia. Alcuni personaggi della serie 


si rifanno anche alla narrativa, come 
Rumplestiltskin (dai fratelli Grimm), 
la Bella e Bestia, Cappuccetto rosso o 
il conte Dracula. 

Al di là degli aspetti narrativi, King's 
Quest ebbe il merito di portare una 
grafica pseudo-tridimensionale su 
schermo, mostrando un personaggio 
in grado di muoversi in profondità. 
Caratteristica peculiare della serie, 



O King's Quest è una delle saghe di maggior successo: quella che più di ogni altra ha contri¬ 
buito al successo iniziale di Sierra. 



o l'epica di re Artù e di Avalon entra nelle avventure con Conquest of Camelot. 



LE TUIUETITURE IH FP1U 

La metà degli anni ‘90 è il periodo in cui il CD-ROM si diffonde 
prepotentemente nell'industria videoludica, e con esso le avventure 
in Full Motion Video, un sottogenere capace di muovere flussi di 
denaro notevoli, sia in termini di budget che di ritorno di vendite. 
Nel 1995 è Roberta Williams in persona a cimentarsi nel settore 
dei cosiddetti “film interattivi", elaborando una storia horror che 
richiese mesi di riprese e la bellezza di sette CD-ROM. Phanta- 
smagoria vede come protagonista la scrittrice Adrienne Delaney, 
alle prese con un fastidioso problema di possessione demoniaca ai 
danni del proprio marito. L’anno successivo è il turno di Phanta- 
smagoria 2: A Puzzle of Flesh, scritto da Lorelei Shannon. Le 
scene acquistano un carico maggiore di violenza e crudezza, men¬ 
tre gli organi di censura di mezzo mondo gli appioppano il bollino 
“only 18", complice anche la scelta di introdurre un protagonista 
dichiaratamente bisessuale. Le vendite però non premiano questa 
intraprendenza e il gioco finisce con lo sparire rapidamente dagli 
scaffali, senza neanche essere tradotto in italiano. A dimostrazione 
del fatto che il ‘96 sia un anno particolarmente florido per le avven¬ 
ture in FMV, ecco spuntare un altro titolo appartenente allo stesso 
genere: Urban Runner, sviluppato dal team di Coktel Vision. 
Anche questo gioco si rivela un flop e con questo termina di fatto 
l'esperienza di Sierra nel campo dei film interattivi. 


















































LH qRHHDE CRDllDLDqiFI SIERRH 

Per rendere l’idea della vasta produzione di questo prolifico publisher, abbiamo pensato di elencare cronologicamente tutti i titoli menzionati in 
queste pagine. Guardate quanti sono, e pensate che non sono nemmeno tutti... 


• 1980 - Mission Asteroid (Hi-Res Adventure #0) 

• 1980 - Mystery House (Hi-Res Adventure #1) 

• 1980 - The Wizard and thè Princess, aka Adventure in Serenia 

(Hi-Res Adventure #2) 

• 1981 - Cranston Manor (Hi-Res Adventure #3) 

• 1981 - Ulysses and thè Golden Fleece (Hi-Res Adventure #4) 

• 1982 - Time Zone (Hi-Res Adventure #5) 

• 1983 - The Dark Crystal, aka Gelfling Adventure 

(Hi-Res Adventure #6) 

• 1984 - King's Quest I: Quest for thè Crown 

• 1985 - KQ II: Romancing thè Throne 

• 1986 - KQ III: To Heir Is Human 

• 1986 - Space Quest I - The Sarien Encounter 

• 1987 - Leisure Sui! Larry 1 - In thè Land of thè Lounge Lizards 

• 1987 - Police Quest: In Pursuit of thè Death Angel 

• 1987 - SQ II - Vohaul’s Revenge 

• 1988 - KQ IV: The Perils of Rosella 

• 1988 - LSL 2 - Goes Looking for Love (In Several Wrong Places) 

• 1988 - Police Quest 2: The Vengeance 

• 1989 Laura Bow: The Colonel's Bequest 

• 1989 - Codename: Iceman 

• 1989 - Conquests of Camelot - The Search for thè Grail 

• 1989 - LSL 3 - Passionate Patti in Pursuit of thè Pulsating Pectorals 

• 1989 - SQ III - The Pirates of Pestùlon 

• 1990 - Adventures of Willy Beamish 

• 1990 - KQ V: Absence Makes thè Heart Go Yonder! 


• 1991 - Conquests of thè Longbow - The Legend of Robin Hood 

• 1991 - Heart of China 

• 1991 - LSL 5 - Passionate Patti Does a Little Undercover Work 

• 1991 - Police Quest 3: The Kindred 

• 1991 - Rise of thè Dragon 

• 1991 - SQ IV - Roger Wilco and thè Time Rippers 

• 1992 - Laura Bow 2: The Dagger of Amon Ra 

• 1992 - KQ VI: Heir Today, Gone Tomorrow 

• 1992 - Police Quest: In Pursuit of thè Death Angel (VGA remake) 

• 1993 - Gabriel Knight: Sins of thè Fathers 

• 1993 - Freddy Pharkas Frontier Pharmacist 

• 1993 - LSL 6 - Shape Up or Slip Out! 

• 1993 - Police Quest 4: Open Season 

• 1993 - SQ V - Roger Wilco in thè Next Mutation 

• 1994 - KQ VII: The Princeless Bride 

• 1995 - Phantasmagoria 

• 1995 - The Beasi Within: A Gabriel Knight Mystery 

• 1995 - Shivers 

• 1995 - SQ 6 - Roger Wilco in thè Spinai Frontier 

• 1995 - Torin's Passage 

• 1996 - Lighthouse: Il Faro 

• 1996 - Phantasmagoria: A Puzzle of Flesh 

• 1996 - Urban Runner (sviluppato da Coktel Vision) 

• 1996 - LSL 7 - Love ForSail! 

• 1997 - Shivers 2: Harvest of Souls 

• 1999 - Gabriel Knight 3: Il Mistero Macchiato di Sangue 
_ y 



sino al quinto capitolo, fu quella di 
mantenere una certa circolarità nel 
collegamento tra le schermate: a 
meno di non incontrare una barriera 
naturale, camminando sempre verso 
nord si tornava alla locazione di 
partenza (da sud). La difficoltà di 
questi titoli stava fondamentalmente 
nel recuperare gli oggetti corretti: 
rimanere bloccati equivaleva per lo 
più a non possedere l'oggetto corretto. 
Sfortunatamente alcuni passi falsi 
portavano a fine prematura ed era ne¬ 
cessario ricorrere sovente al salvatag¬ 
gio automatico, pratica che sarebbe 
stata intelligentemente superata dai 
titoli Lucas. 

Il discorso fantasy si completò con 
lo sviluppo di due titoli trasversali ri¬ 
spetto alla saga principale: Conquests 
of Camelot - The Search for thè Grail 
(1989) e Conquests of thè Longbow - 
The Legend of Robin Hood (1991). Il 
primo era ispirato al mito di re Artù e 
i cavalieri della tavola rotonda, e con¬ 
templava la ricerca del calice santo; il 
secondo era una fedele trasposizione 


delle vicende letterarie di Robin 
Hood. Tra le altre cose, quest'ultimo 
annoverava una gara con l'arco da 
lacrimuccia, per tutti i fan dell’eroe 
britannico, e delle pregevoli sfide a 
indovinelli con gli spiriti del bosco. 

IL GENERE POLIZIESCO DI JIM 
WALLS E DARYL F. GATES 

Quando nel 1986, dopo quindici anni 
di onorato servizio, l'allora agente 
della California Highway Patrol. Jim 
Walls. fu colpito da una pallottola 
durante una sparatoria con un mal¬ 
vivente, la sua vita prese una piega 
del tutto inaspettata. L’amicizia Ken 
Williams gli valse un nuovo lavoro: 
scrivere una storia poliziesca, arric¬ 
chendola con le proprie esperienze 
dirette. Da quel documento nacque il 
primo episodio di una lunga e prolifi¬ 
ca saga: Police Quest. 

Nel 1987, Police Quest: In Pursuit 
of thè Death Angel introdusse per la 
prima volta delle tematiche realistiche 
aH’interno di un gioco della Sierra, di¬ 
stinguendosi dalle altre produzioni. Il 


successo di vendite confermò la bontà 
dell’esperimento e Sierra non tardò a 
sfornare Police Quest 2: The Vengean¬ 
ce dopo appena un anno. Nel 1989 
Jim decise di mettere da parte il ruolo 
di poliziotto, virando verso il mondo 
dello spionaggio; è così che nacque 
Codename: Iceman. Purtroppo una 
fastidiosa e frustrante sequenza 
degna di un simulatore di sottomarini 
minava la fruibilità del gioco, e le ven¬ 
dite ne risentirono pesantemente; per 
questo motivo il progetto originario, 
ovvero la creazione di una nuova serie 
intitolata per l’appunto “Codename", 
fu cancellato. Police Quest 3; The 


Kindred vide la luce nel 1991 e, nel 
frattempo, le avventure grafiche ave¬ 
vano raggiunto nuovi standard, grazie 
anche all’introduzione di un'interfac¬ 
cia completamente punta&clìcca. 

Nel 1993, quando Jim Walls lasciò 
Sierra, Ken Williams riuscì a stringere 
una nuova e importante collabo- 
razione per lo sviluppo del quarto 
capitolo, con Daryl F. Gates. all'epoca 
capo del dipartimento di polizia di 
Los Angeles, nonché fondatore delle 
celebri squadre speciali conosciute 
con Tacronimo di "SWAT”. Police 
Quest: Open Season venne sviluppato 
sotto la sua speciale supervisione e, 


CARATTERISTICA PECULIARE DI KING’S QUEST, SINO AL 
QUINTO CAPITOLO, FU MANTENERE UNA CERTA CIRCO¬ 
LARITÀ NEL COLLEGAMENTO TRA LE SCHERMATE 
























O II mistero di Rennes-Le-Chateau e Gabriel Knight nella sua nuova incarnazione tridimensio¬ 
nale. Pesante per i PC dell’epoca, ma terrìbilmente affascinante. 



Oe il periodo degli FMV e Gabriel Knight non vuole essere da meno: nonostante il filone non 
sia tra i più amati, questo titolo emoziona come pochi. 


per l'occasione, oltre a un ovvio re- 
styling grafico all’insegna dei fondali 
digitalizzati, il gioco venne arricchito 
con tematiche fortemente volute dallo 
stesso Gates, come violenza razziale e 
neo-nazismo, oltre che da immagini di 
teste mozzate e gente pestata. 

UNA PENNA AL SERVIZIO 
DEI VIDEOGIOCHI 

Programmatrice e scrittrice di 
romanzi, Jane Jensen muove i 
suoi primi passi all'interno di 
Sierra On-Line lavorando sul terzo 
capitolo di Police Quest e sul sesto 
di King's Quest, in collaborazione 
con Roberta Williams. Nel 1993, 
Jane esordisce a capo di un proprio 
progetto, riuscendo così a imprimere 
un'ulteriore svolta alle produzioni 
Sierra. Fu quello l’inizio di una delle 


più importanti saghe nella storia 
delle avventure grafiche; stiamo 
parlando di Gabriel Knight: Sins of 
thè Fathers. un'avventura dotata 
dello spessore di un romanzo e gra¬ 
ficamente molto vicina ai fumetti. 
Romanziere di serie B e titolare di 
una libreria a New Orleans, Gabriel 
è un personaggio complesso e 
altrettanto intricate sono le vicende 
in cui si ritrova coinvolto, nella fatti¬ 
specie una scia di omicidi compiuti 
secondo riti voodoo. Ma la sfida più 
grande per lui è rappresentata dal 
passato: quando si reca in Germania 
per incontrare un discendente del¬ 
l'antica casata dei Ritter, a cui egli 
stesso appartiene, scopre di essere 
designato per il ruolo di prossimo 
Schattenjager (Cacciatore d'Ombre); 
da quel momento la vita di Gabriel 


cambia, cosi come la sua personali¬ 
tà. Nel '95 Gabriel subisce gli effetti 
del boom dei film interattivi: in 
The Beast Within diviene possibi¬ 
le associare il personaggio ad un 
volto reale, quello dell'fattore Dean 
Erickson, il che si traduce immedia¬ 
tamente in una maggiore incisività. 
Trasferitosi nella residenza bavarese 
di Rittersberg, Gabriel esercita 
le sue funzioni di Schattenjager 
in loco, indagando sulla morte di 
una bambina assalita da un lupo, 
a pochi chilometri da Monaco di 
Baviera. La storia si sviluppa dise¬ 
gnando una curva esponenziale, al 
punto da concludersi con una delle 
sequenze emozionalmente più forti 
mai apparse in un videogioco: una 
cruenta battaglia giocata interamen¬ 
te sul piano umano, all'Interno dello 
stesso Gabriel. 

Nel 1999 Sierra decide di inseguire 
la Lucas sull'aspro terreno della 
grafica tridimensionale e lo fa im¬ 
boccando un sentiero completamen¬ 
te diverso, ovvero sviluppando un 
engine in grado di gestire ambienti 
e personaggi in 3D reai time, oltre 
a una telecamera mobile, il cui 
controllo è lasciato nelle mani del 
giocatore. Con queste premesse tec¬ 
niche, viene lanciata quella che poi, 
a detta degli stessi vertici di Sierra, 
sarà l'ultima avventura grafica 
sviluppata dalla compagnia: Gabriel 
Knight 3-11 Mistero Macchiato di 
Sangue Confermando ulteriormente 
(qualora ce ne fosse bisogno) le 
sue doti di scrittrice, Jane Jansen 
confeziona una storia che affronta le 
tematiche sfruttate da Dan Brown ne 
Il Codice Da Vinci, anticipandolo di 
svariati anni. 


LE PERLE DYNAMIX 

Nel pieno del cosiddetto periodo 
d'oro, Sierra acquisi lo sviluppatore 
Dynamix. che produsse tre avventure 
di un certo rilievo, tutte caratte¬ 
rizzate da uno stile foto-realistico 
di grande impatto. Adventures of 
Willy Beamish (1990) regalava uno 
spaccato della cosiddetta generazio¬ 
ne Y e mostrava la medio-borghesia 
americana dalla prospettiva di un 
ragazzino di 9 anni. Heart of China 
(1991), caratterizzato da una nar¬ 
razione più matura, era ambientato 
nella Hong Kong del 1930. Faceva il 
verso a Indiana Jones ma proponeva 
soluzioni ludiche molto interessanti: 
al di là dei momenti action, durante 
il gioco si compivano delle scelte 
che andavano a modificare il finale. 
Oltretutto potevamo interpretare ben 
tre personaggi. 

Fu però il cyberpunk Rise of thè 
Dragon (1991) a strappare applausi 
convinti: ispirato a Snatcher di Hideo 
"Metal Gear" Kojima e naturalmente 
al film Biade Runner (che sarebbe 
divenuto avventura grafica solo nel 
1997, ma questa è un'altra storia...), 
raccontava 3 giorni di indagini di 
William 'Biade' Hunter nella LA 
del 2053. Il fattore tempo era un 
parametro chiave, ogni azione, spo¬ 
stamento di location compreso, vi si 
doveva relazionare e scelte sbagliate 
(anche nei dialoghi) potevano con¬ 
durre in vicoli ciechi. Sperimentale e 
di un fascino irresistibile. Necessità 
di spazio ci impongono di chiudere 
qui, escludendo dal discorso realtà 
interessanti come Coktel Vision, 
la sua serie Goblins e qualche 
altro titolo di minor spessore (Inca, 
Ween.Fascination...). 


HEART OF CHINA, CARATTERIZZATO DA UNA NARRAZIONE 
MATURA, FACEVA IL VERSO A INDIANA JONES 
MA PROPONEVA SOLUZIONI MOLTO INTERESSANTI 



O Chiunque l'abbia giocato, ne è rimasto colpito: ma Rise of tbe Dragon non faceva sconti 
a nessuno: ogni mossa era un salasso di tempo. 
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■ Massimo Svarioni «am@sprea.it _ 

Spazi aperti, incontaminati, desolati o lussureggianti, ma conditi con 
tanti enigmi di tipo logico/matematico. Una tipologia di giochi eclettica 
per molti, ma non per tutti. 


I l 1993 resta un anno da ricordare 
per qualsiasi avventuriero che si 
rispetti; i fratelli Rand e Robyn 
Miller (anche conosciuti come Cyan 
Worlds) danno vita a Myst, un'avven¬ 
tura destinata a rimanere in vetta 
alle classifiche di vendita per lungo 
tempo con i suoi IO milioni di copie 
e a spalancare le porte di un nuovo 
sottogenere. 

Il titolo usci anzitutto su piattaforma 
Macintosh, grazie alla tecnologia 


HyperCard (un ambiente di program¬ 
mazione semplificato creato da Bill 
Atkinson) e fu un successo folgorante: 
il giocatore, perso sull’isola di Myst, 
è chiamato a venire a capo di alcuni 
complicati meccanismi, privo del 
conforto di alcuna spiegazione. 

Può muoversi nelle quattro direzioni 
cardinali, ma solo entro un raggio 
d'azione specifico, determinato dalle 
immagini messe a disposizione dai 
programmatori. Il cosiddetto movi¬ 


mento "a caselle", che per qualche 
tempo diventerà una caratteristica 
del genere. 

L'atmosfera magica, secondo alcuni 
ispirata a '‘L’invenzione di Morel” di 
Adolfo Bioy Casares. secondo altri al 
"Giardino dei sentieri che si bifor¬ 
cano" di Jorge Luis Borges oltreché 
all'opera di Jules Verne. e la sugge¬ 
stiva colonna sonora, sottolineano la 
solitudine imperante: uniche voci, 
i suoni del mare e del vento, e i 
passi del malcapitato Straniero (il 
giocatore). Myst fu seguito dal gran¬ 


de Riven. dal remake Reai Myst (il 
primo capitolo in 3D real-time), da 
Exile. dall'ottimo Revelation e infine 
chiuse i battenti con End of Ages 
Ebbe anche uno spin-off (llru: Ages 
Beyond Myst). con tanto di espan¬ 
sioni, e in sostanza attraversò più di 
dieci anni di storia del videogioco, 
arrivando ad abbracciare anche il 3D 
in tempo reale. 

APOLOGIA DEL POPOLO D'NI 

Quella di Myst non è, però, una 
mera storia di tecnologia; è piut- 


MYST RIMASE IN VETTA ALLE CLASSIFICHE DI VENDITA 
PER LUNGO TEMPO, CON I SUOI 10 MILIONI DI COPIE, 
DIVENTANDO UN GRANDE CLASSICO 























Sfarla 


tosto una vicenda di atmosfera e 
soprattutto una sfida. Cosa ha spinto 
milioni di giocatori in tutto il mondo 
a poggiare la mano sulla pagina ani¬ 
mata di quel misterioso tomo? Si è 
trattato indubbiamente di una com¬ 
binazione di fattori; oltre all'aspetto 
tecnologico (Myst diede lustro al 
nuovo supporto del CD-ROM), vi 
sono altri e più interessanti livelli 
di lettura. Myst incarna anzitutto 
una nuova forma di narrazione: pur 
attingendo dai classici romanzi, non 
è romanzo; pur presentando scenari 
e attori filmati non è film; pur es¬ 
sendo in debito con alcune forme di 
illustrazione, non è pittura. 

Myst è prima di tutto immersione. 
Nell'atto di poggiare la famosa 
mano sopra un tomo con il nome 
del gioco, ci ritroviamo due volte 
immersi in una realtà alternativa, 
pronti a intraprendere un'esperienza 
di natura esplorativa e contemplativa. 
Non a caso, non esiste un protago¬ 
nista caratterizzato da interpretare: 
siamo noi quello Straniero, colui che 


viola la pace apparente di un'isola e 
dell'universo creati da un mitologico 
scrittore-divinità e relativa moglie 
(Atrus e Catherine). Non si tratta di 
romanzi comuni, ma di veri e propri 
mondi O Ere, scritte attraverso l’Arte 
di un antico popolo, i D’ni. Alcune Ere 
sono accessibili attraverso libri di col- 
legamento, altre sono vere e proprie 
prigioni in cui sono rinchiusi elementi 
della famiglia di Atrus. Come giocatori 
siamo chiamati a compiere delle 
scelte, liberando gli uni o gli altri. 

Ma è l'isola stessa a essere una pri¬ 
gione prima di tutto per il giocatore, 
dal momento che non possiamo 
tornare indietro; è allora che si 
innesca il secondo e più importante 
meccanismo ludico: la sfida. Se 
l'enigma è il cuore di un'avventura 
grafica, nella serie di Myst non è 
mai stato così pulsante. Qui la sfida 
è tutto: lo Straniero è invitato/co¬ 
stretto a decifrare la logica nascosta 
dietro a ciascuno dei marchingegni 
disseminati sull’isola e a scioglierne 
la complessità, diradando la nebbia 



o Risolvere gli enigmi, in Riven. non è impresa da poco e occorre sgambettare avanti 
e indietro in più di un'occasione. 



o In questo caso l'atmosfera pare di nuovo quella originale. 


QUELLA DI MYST NON È UNA MERA STORIA 
DI TECNOLOGIA, E PIUTTOSTO UNA VICENDA 
DI ATMOSFERA E, SOPRATTUTTO, UNA SFIDA 


e il senso di vuoto che lo circondano. 
Giocare per svelare gli aspetti opachi 
delle vicende di Atrus e famiglia 
non è assolutamente sufficiente; 
ricorrere a una guida è spesso l'unica 
soluzione ma rappresenta un'innega¬ 
bile sconfitta. Poiché la sensazione 
di godimento che scaturisce dalla 
risoluzione di ogni singola situazione 
è in questa categoria di titoli cento 
volte superiore a quella delle altre 
avventure. Capire ciascuna delle 
regole sottese all'universo di Myst è 
un esercizio mentale non indifferente 
e il nemico, la difficoltà intrinseca 
(incarnata dallo stesso Atrus, crea¬ 
tore-scrittore. o dai suoi familiari), 
costringe a un'enorme pazienza e a 
escursioni talora frustranti. Venire a 
capo dei misteri di Riven, significa 
andare e venire per le cinque isole 
che costituiscono quest’Era "spez¬ 
zata" e morente, e mai peregrinare 
fu più difficoltoso e appagante. Tra 
l’altro, nel secondo mastodontico 
capitolo, viene introdotto finalmente 
il linguaggio D'm, (quello utilizzato 
da Atrus e famiglia per la creazio¬ 


ne delle Ere) e si approfondisce la 
cultura deH'omonimo popolo. 

COME UN FILM E OLTRE 

La serie di Myst offre la sponda 
anche al genere dei film interattivi, 
quello caratterizzato da alti budget, 
nonché vere e proprie riprese cine¬ 
matografiche realizzate con l’ausilio 
di attori in carne e ossa. Riven viene 
distribuito su 5 CD e mostra diversi 
personaggi in azione, tra i quali Atrus. 
il folle padre Gehn e l'autoctono Cho. 
La tendenza si espande ulteriormen¬ 
te con Exile. il terzo capitolo (non 
più opera di Cyan, bensì di Presto 
Studiosi, in cui oltre a Rand Miller 
(lo storico Atrus), trovano posto Brad 
Dourif nella parte di Saavedro. Maria 
Galante in quelli di Catherine e la 
piccola Audrey Uhler nei panni di 
Yeesha, figlia della coppia. 

La grande innovazione di Exile sta 
nella visuale con rotazione libera a 
360 gradi, ma lo spostamento resta a 
caselle e la struttura simile a quella 
del primo Myst: lo Straniero deve 
esplorare e risolvere l'era-scuola di 
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Detalion, con Schizm, lega i concetti di esplorazione e di sfida all'ignoto alla 
fantascienza, trasportandoci su un pianeta sconosciuto. Al di là delle pre¬ 
messe, la saga può vantare la collaborazione dello scrittore australiano Terry 
Dowling e si fa notare per la notevole difficoltà dei suoi enigmi. Macchinari 
e ingranaggi astrusi sono tanto belli da vedere quanto straordinariamente 
difficili da far funzionare e, quando il gioco offre un prezioso suggerimento, 
di solito lo fa dall'altro capo del mondo, costringendoci a lunghissime, este¬ 
nuanti peregrinazioni, rese ancor più truci dalla pessima idea di distribuire il 
gioco, almeno in Italia, in una scomodissima versione formata da 5 compact 
disc! Un ingombro giustificato dall'incredibile mole di filmati in 3D che, già 
neH’immediato seguito Schizm II: Chameleon. furono abbandonati in favore 
di una grafica real-time in soggettiva simile a quella degli sparatutto, ma capa¬ 
ce di offrire lo stesso, straordinario livello di dettagli già visto in precedenza. 
L’accelerazione 3D permette, oltre a un movimento più naturale e l'uso di 
affascinanti effetti luminosi, anche la possibilità di basare alcuni enigmi sulle 
leggi fisiche, impostazione impiegata anche nel successivo Sentinel: De- 
scendants in Time, che alle visionarie trame fantascientifiche amate da Terry 
Dowling aggiunge anche un dramma psicologico di discreta fattura Dimenti- 
cabile, invece, il vecchissimo Reah, un debutto decisamente poco riuscito. 
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o Uru. lo spin-off di Myst dedicato al popolo D'ni. visse alterne fortune. 

L’ISOLA DI MYST È UNA PRIGIONE PRIMA 
DI TUTTO PER IL GIOCATORE, DAL MOMENTO CHE 
NON PUÒ TORNARE INDIETRO 


J'nanin (costruita da Atrus allo scopo 
di far apprendere il linguaggio D’ni 
ai propri figli) per accedere a tutte le 
altre e raggiungere infine Narayan 
La sensazione di vuoto è un poco 
mitigata e gli attori hanno un peso 
maggiore. All'inizio del gioco si fa 
menzione della pacifica Tomahnam. 
Era poi meglio descritta da Uru: Ages 
Beyond Myst. In questo spin-off il 
giocatore non veste più i panni del 
già spoglio Straniero, ma quelli di se 
stesso, all'esplorazion e delle vestigia 
dell'antica città D'ni. Il gioco, oltre 
a vantare per la prima volta rispetto 
a questa serie un motore comple¬ 
tamente tridimensionale e oltre a 
implementare l’Havok (ragion per cui 
non apparì su Macintosh), vantava 
un'altra coraggiosa ambizione: era 


infatti suddiviso in una prima parte 
single player conosciuta come Prime 
e una seconda multiplayer nota come 
Live. Il secondo progetto naufragò 
dopo qualche mese a causa della 
scarsità di adesioni, ma è resuscitato 
nel 2006 (www.mystonline.com) e 
vanta una discreta comunità oltre a 
rappresentare un approccio sicu¬ 
ramente alternativo e interessante 
all'universo dei MMO. Nel frattempo, 
gli sviluppatori colmarono il vuoto 
lasciato dal naufragio del primo Live 
con due espansioni: Uru: To D’ni e 
Uru: The Path of thè Shell. 

CONGEDO D'AUTORE 

Il 2004 riporta bruscamente l’atten¬ 
zione alle vicende della famiglia Atrus 
con Revelation. che si fa latore di 


qualche ulteriore innovazione rispetto 
a Exile: il motore grafico è ormai 
affinato e le animazioni d'ambiente 
rendono meravigliose le Ere di Rifugio 
e Pinnacolo, e Serenia, con i suoi 
raccoglitori di sogni, una felicissima 
intuizione. Un ruolo fondamentale è 
giocato da Yeesha e dai suoi ricordi 
disseminati ovunque, visibili usando 
la sua collana. Flora e fauna si 
mostrano assolutamente rigogliose e 
si sposano con la colonna sonora che 
contempla anche la voce (nonché una 
canzone di Peter Gabriel): il livello 
di sfida raggiunge un ottimo picco. Il 
gioco è il primo a essere pubblicato 
esclusivamente su DVD-ROM e la sua 
qualità complessiva lo avvicina all'ec¬ 
cellenza di Riven. Con End of Ages. 
però, l’anno successivo sarà la fine 
delle ere, assieme a quella della sto¬ 
ria; alla magia di Todelmer, non fanno 
da contraltare le altre ambientazioni e 
spariscono dai nostri schermi anche i 
filmati degli attori in carne e ossa. Fa 
invece la sua comparsa il popolo dei 
Bahro, recante in dote una tavolet¬ 
ta, con numerose implicazioni sul 
gameplay. Accanto ai consueti enigmi 
cervellotici, siamo ora chiamati a 
individuare segni da tracciare sopra la 
suddetta tavoletta allo scopo di pro¬ 
seguire; piccolo problema: il sistema 
di riconoscimento si rivela talvolta 
fallace e finisce per essere possibile 
saltare interi blocchi di avventura a 
causa di un'errata interpretazione di 
un nostro geroglifico. Orrore e fastidio: 
il rigido contratto tra giocatore e 
sviluppatori è delittuosamente spez¬ 
zato! Gli avventurieri vedono quindi 
chiudersi la saga con un capitolo al 
di sotto delle attese e alcuni limiti, 
ma conserveranno nell'animo le ore 
e le imprecazioni smarrite dietro ai 


due eccellenti Riven e Revelation, 
oltre alle vicissitudini di una famiglia 
toccata da visioni demiurgiche ma 
disastrata dalle conseguenze del suo 
potere. 

SULL’ONDA DEL SUCCESSO 

Tanto successo non poteva non desta¬ 
re attenzione; cosi, ecco fiorire una 
moltitudine di imitazioni, più o meno 
riuscite. In Italia è quello stesso 1993 
a vedere la pubblicazione, da parte 
di Dedalomedia, di Evocation: nata 
da un'idea del filosofo Luigi Alberton. 
le cui intenzioni erano avvicinare i 
giovani alla sua disciplina, questa 
avventura ci metteva nei panni di Eto, 
un giovane catapultato al cospetto del 
maestro Pan, in una realtà del 1500 
dai tratti onìrici, chiamato a risolvere 
enigmi di natura filosofica. In effetti il 
lavoro di Dedalomedia non era ancora 
ispirato a Myst; lo sarebbe stato il 
suo seguito, Evocation 2: il sogno, 
del 1994. Fu poi il terzo capitolo 
della saga, Evocation oltre il sogno, a 
conquistare l'Emma Award alla fiera 
del libro di Francoforte. 

Uscendo dalla penisola e stazionando 
sul prolifico territorio francese, tro¬ 
viamo Cryo. la quale sviluppò la serie 
Atlantis. basata sulle avventure del 
giovane Seth a partire dal continente 
scomparso. Il primo capitolo (Segreti 
di un mondo perduto) presenta tut¬ 
tavia una peculiarità discretamente 
fastidiosa: il puntatore era posizionato 
al centro dello schermo e interagire 
con qualsiasi elemento significava 
dover spostare anche la visuale. A 
causa del risultato abbastanza nau¬ 
seabondo, il tiro venne corretto nei 
successivi Atlantis 2 e Atlantis 3: il 
nuovo mondo. 

Tra le altre caratteristiche, il gioco 



Q Per compensare la cancellazione del primo Uru Live, ecco non una ma due espansioni. O II fascino del continente perduto non poteva passare inosservato: ed ecco Atlantis. un 


I fan ne sono felicissimi. 


interessante clone di Myst. 
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O Aura la butta decisamente suH'onìrico. cercando di lasciare il giocatore mirabilmente 
sorpreso. Purtroppo gli enigmi non sono abbastanza elaborati. 



o Fantascienza e cervello. Schizm II: Chameleon è (orse uno dei migliori cloni di Myst. 
Fa un uso magistrale dell'engine 3D con cui è realizzato. 



o Serie italiana a budget ridotto. Evocation riesce comunque a strappare qualche con 
senso: il terzo capitolo conquista l'Emina Award alla fiera del libro di Francotorte. 


presenta alcuni momenti a tempo 
piuttosto concitati, in cui il giocatore 
è chiamato a effettuare scelte rapide, 
pena il decesso e la ripartenza da 
punti prestabiliti. 

Nel 2002, prima di spegnersi, Cryo 
diede anche alla luce il primo capi¬ 
tolo delle avventure dedicate a Jules 
Verne: Il segreto del Nautilus; i video¬ 
game basati sui romanzi dello scrit¬ 
tore francese avrebbero proliferato 
negli anni successivi, sfiorando alcuni 
aspetti'del concept di Myst (l’esplo¬ 
razione) e fornendo nuove chiavi di 
interpretazione al genere cerebrale 
(Ritorno all’isola misteriosa). Ma ne 
parleremo poi. La serie Atlantis. inve¬ 
ce, venne ripescata da The Adventure 
Company che ripropose il terzo capito¬ 
lo come Atlantis Redux e successiva¬ 


mente rimpolpalata dallo sviluppatore 
Atlantis Interactive Entertainment (!) 
con Evolution e L'eredità sacra. 

Tra i titoli appartenenti al filone me¬ 
rita una menzione d'onore l’originale 
L’Amerzone. sviluppato da Benoìt 
Sokal, disegnatore francese che pre¬ 
stò in diverse circostanze il suo genio 
visionario a! mondo del videogioco (e 
non si è ancora fermato: attendiamo 
il futuristico Nikopol per la fine del 
2008 e l’interessante Aquarica per 
data da destinarsi). La premessa ci 
porta a riparare un bizzarro velicolo 
(l’hydraflot) per riportare l’uovo di una 
rara specie di uccelli bianchi nella 
sua locazione d’origine. Il pretesto 
ci consente di affrontare un viaggio 
neM’immaginario straordinario dell'au¬ 
tore, il quale reinterpreta flora e fauna 


secondo il suo gusto personale. Uno 
di quei titoli che rimangono incisi 
nella memoria. 

Knut Mùller sviluppa invece per 
RuneSoft la serie RHEM II giocatore 
si ritrova nei panni di Kales, abban¬ 
donato nella città che dà il titolo al 
gioco e deve seguire le volontà del 
fratello Zetais, per cercare una via 
d’uscita, attraverso la solita sequela di 
puzzle. Il gioco ha un seguito, sempre 
sviluppato da un unico individuo 
(li troviamo entrambi nella Rhem 
Collection), mentre in primavera è 
previsto il terzo capitolo, distribuito in 
Italia proprio da Adventure Produc- 
tions (marchio che fa capo ai ragazzi 
di Adventure Planet, alcuni dei quali 
hanno collaborato anche a questa 
rivista). Una menzione la meritano 
anche la serie di Aura (Mondi paralleli 
e Gli anelli sacri), che ci conduce 
attraverso mondi onirici dominati da 
magici artefatti e Zork: Grand Inquisi- 
tor, ultimo esponente di una serie che 
affonda le sue radici nelle avventure 
testuali. Lighthouse: il faro e Rama 
rappresentarono la discreta incursione 
di Sierra nel sottogenere: tuttavia in 
entrambi i casi siamo lontani dallo 
status di capolavoro. 

Quei Presto Studios autori di Myst: 
Exile si diedero invece da fare su 
un'altra saga basata sui viaggi nel 
tempo e relative alterazioni storiche; 
abbandonando il senso di vuoto, nei 
giochi della serie The Journeyman 
Project il giocatore deve comunque 
vedersela con una serie di puzzle 
di tutto rispetto. Prima di chiudere 
non possiamo non accennare a un 
paio di produzioni non esattamente 
accostabili a Myst, ma certamente 
con qualcosa in comune. Ci riferia¬ 


mo a 7th Guest, antesignano del 
famigerato genere film interattivi e 
al suo seguito, The llth hour Nei 
titoli, realizzati da Trilobyte per dare 
risalto al full motion video (FMV) e 
a nuove tecniche tridimensionali, 
l'isola di Myst lascia il posto a una 
magione e il senso di desolazione al 
terrore. Non ci sono macchinari ma 
giochi di alterna abilità, poiché l'ex 
padrone di casa, Henry Stauf, era 
un giocattolaio. Più che capolavori, 
pezzi di storia. 

Come nota a margine cito un’al¬ 
tra variante di natura piuttosto 
cerebrale, ma con altri rudimenti: 
quella proposta da Kheops Studio 
con Ritorno all'isola misteriosa e II 
segreto della caverna perduta (ma 
anche Viaggio al centro della luna. 
Destinazione: l'isola del tesoro o 
il recente Nostradamus: l’ultima 
profezia). Rispetto a Myst, permane 
un certo senso di vuoto, una certa 
disperata necessità di esplorazione, 
ma al posto di intricati meccanismi 
da decifrare, dobbiamo vedercela 
con una moltitudine di oggetti in 
combinazione tra loro. Laddove 
proprio quest'ultima pratica assume 
un’enfasi del tutto particolare: scopo 
è creare oggetti più complessi oppure 
realizzare articolate ricette e la logica 
sottesa ai nostri esperimenti ci pone 
alla stregua di novelli Robinson 
Crusoe (o sedicenti Mac Gyver). 

Non esattamente qualcosa che ci 
riporti alle atmosfere del titolo di 
Cyan e ai suoi connotati più comuni, 
ma certo una sfida per cervelli fini 
piuttosto valida e appagante. Qualco¬ 
sa che l’awenturiero più puro sa ap¬ 
prezzare. al pari di un sommelier nei 
riguardi di un buon vino d’annata. 


TANTO SUCCESSO NON POTEVA CHE DESTARE 
ATTENZIONE, TANTO DA FAR FIORIRE UNA MOLTITUDINE 
01 IMITAZIONI PIU 0 MENO RIUSCITE 
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■ Adriano Bizzoco e Cado Oe Rensis _ 

Dodici pagine fitte di notizie, con tutti i titoli più interessanti annunciati per 
il 2008. Che sia l’anno della definitiva riaffermazione del genere? 


I Jmizio di quest'anno è certamen¬ 
te uno tra i più promettenti di 
l sempre: sugli scaffali e nelle 
edicole di tutta Italia ha fatto la sua 
comparsa un titolo innovativo e meri¬ 
tevole come Culpa Innata, sviluppato 
e pubblicato dai turchi di Momentum 
DMT; in questo gioco vestiamo i 
panni dell'agente di sicurezza Phoenix 
Wallis, impegnata in un'indagine per 
omicidio, sullo sfondo di un’ambien- 


tazione spiccatamente sci-fi. Per il 
mese di febbraio sono invece previste 
abbondanti precipitazioni, spinte da un 
anticiclone proveniente un po' da tutta 
Europa: si comincia dalle avventure di 
Hans Christian Andersen - The Ugly 
Prince Duckling (sviluppato da Guppy 
Works e distribuito da Leader), in cui 
impersoneremo lo storico autore di fia¬ 
be alle prese con la propria giovinezza, 
trascorsa per le vie di Copenhagen. Se¬ 


gue a ruota Agon: Il Codice del Mistero 

(sviluppato da Private Moon Studios, 
pubblicato da Lexicon Entertainment 
e distribuito da Blue Label Entertain¬ 
ment), una raccolta contenente i primi 
tre capitoli della saga di Agon, in cui 
si è chiamati a interpretare il ruolo del 
professor Hunt, impegnato nella ricerca 
di antichi e potenti giochi da tavolo, 
sparsi per il Mondo. Ad arricchire 
ulteriormente l'offerta mensile, ci pensa 
una produzione degli svizzeri BluMiAI, 
Aurora: The Secret Within (pubblicato 
da Lexicon Entertainment e distribuito 
da Blue Label Entertainment), un 
noir ambientato negli anni '50, in cui 


vestiremo i panni del detective Pileggi, 
suo malgrado coinvolto in una losca 
vicenda che lo porterà a indagare sul 
presunto schianto di un UFO. Con 
l'arrivo della primavera sbocceranno 
una serie di progetti fino ad oggi solo 
annunciati. L'italiana Adventure Pro- 
ductions. nel duplice ruolo di publisher 
e distributore, ci propone un viaggio 
in terra d'Egitto: ne II Mistero della 
Sfinge (sviluppato da Omni Creative 
Group) dovremo fare i conti, in veste di 
archeologi, con una temibile maledi¬ 
zione legata al faraone Chefren. Per chi 
ha invece amato Samorost. ricordiamo 
che il team Amanita Design è al lavoro 
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O Ehi! Ma che ci la il vecchio Boogey in quel portatolo? 



o L’incredibile impatto grafico di Machinarium. realizzato completamente a mano. 


su Machinarium. una nuova avventura 
interamente disegnata a mano. I misteri 
di Agon tornano con il quarto episodio, 
The Lost Sword of Toledo, distribuito da 
Blue Label Entertainment e disponi¬ 
bile presumibilmente ad aprile. Lo 
sviluppatore spagnolo Diego Cadenas 
ci riporta invece nel medioevo, con una 
trasposizione videoludica del romanzo 
"Il Nome della Rosa” di Umberto Eco; 
il titolo originale dell'avventura è El 
Enigma dell’Abadia e per adesso non 
è stato annunciato un distributore 
italiano. Nello stesso periodo dovrebbe 
uscire anche Sunrise - The Game, in 
cui i tre amici/scienziati Bryan, Max e 
Rydec avranno a che fare con macchine 
del tempo e soprattutto grossi guai. 

Con Goin’ Downtown. Silver Style 
Entertainment ci porta nella New York 
del 2072, sullo sfondo di un'avventura 
noir-fantascientifica, per interpretare il 
ruolo dell'agente di polizia Jake. ritrova¬ 
tosi improvvisamente privo di memoria, 
sulla scena di un delitto. Se poi la 
vostra passione è l'occulto, vi converrà 
tenere d'occhio The Lost Crown; A 
Ghosthunting Adventure sviluppato 
da Darkling Room e pubblicato da Got 
Game Entertainment, in cui aiuterete lo 
specialista Nigel Danvers a debellare la 
minaccia ectoplasmatica da un piccolo 
villaggio della costa orientale inglese. 
Con l’arrivo del caldo, i tedeschi di Wel- 
tenschmiede ci proporranno una nuova 
avventura umoristica, intitolata Ceville. 
in cui saremo chiamati ad interpretare 
addirittura il ruolo di un dittatore richia¬ 
mato nel paese che un tempo l’aveva 
esiliato per salvarlo da una grave crisi 
economica. Se invece siete abbastanza 
"anziani” da ricordare The Neverhood, 
o siete semplicemente degli amanti 
della plastilina, allora vi consigliamo di 
seguire con attenzione lo sviluppo di 
Tanita; Plasticine Dream, sviluppato e 
distribuito da Akella. Se vi è piaciuto 


Sinking Island, non potete perdervi 
Broadway. il nuovo episodio della saga 
di Jack Norm, realizzato da Benoit So- 
kal con la sua White Bird Productions; 
nei piani dello sviluppatore c’è anche 
Aquarica. in cui vestiremo i panni del 
giovane scienziato Greyford, impegnato 
in una disperata lotta per difendere 
la mitica razza delle Mastodonwhales 
(letteralmente: balene mastodonti- 
che). Digital Media Workshop, invece, 
presenterà un’avventura sci-fi intitolata 
Prominence. in cui il protagonista 
si risveglia all'interno di una stanza 
dotata di ogni sorta di apparecchiatura 
elettronica, senza ricordare nulla. Se 
invece pensate di combattere il caldo 
di agosto con un bel brivido di paura, 
puntate su Corrosioni Cold Winter 
Waiting: indagando sulla morte di un 
uomo, lo sceriffo Alex Truman scopre 
un complesso sotterraneo interamente 
scavato sotto una fattoria chiamata, per 
l'appunto, "Cold Winter". Un'avventura 
in prima persona dalle tinte decisamen¬ 
te horror. A settembre, con l'autunno 
alle porte, arriverà anche Alternativa 
(sviluppato da First Reality), un'avven¬ 
tura innovativa ambientata nel futuro e 
costituita da un'insieme di storie brevi 
riguardanti diversi protagonisti. Grafica 
cartoon e fondali disegnati a mano, 
invece, per The Whispered World, una 
simpatica avventura realizzata da Dae- 
dalic Entertainment, in cui un clown di 
nome Sadwick parte per un lungo viag¬ 
gio in compagnia del suo vermiciattolo 
domestico, attraverso un mondo fanta¬ 
stico. Gli sviluppatori israeliani di Dark 
Motif, invece, proporranno nello stesso 
periodo l’avventura Adam Syndrome. 
il cui protagonista, il professor Adam 
Reed, è impegnato nella ricerca della 
propria moglie scomparsa; per ritrovarla 
dovrà seguire una traccia lasciata 400 
anni prima da John Dee, occultista e 
consigliere della Regina Elisabetta I, 


e scontrarsi con un potere capace di 
sconvolgere le sorti dell’intera umanità. 
E per finire, con l'arrivo del Natale, 
ecco l'ultima infornata di avventure. Si 
comincia con Stonewall Penitentiary 
di Christopher M. Brendel, in cui il 
giocatore è tenuto prigioniero insieme 
ad altre persone da uno psicopatico, 
all’interno di una prigione abbandonata; 
entro le sei del mattino successivo 
dovrete scappare o ad attendervi ci sarà 
la morte, e come se non bastasse uno 
dei prigionieri è proprio lo psicopa¬ 
tico. L'avventura francese intitolata 
Addane, invece, promette di apportare 
nuove innovazioni al genere, forte di un 
gameplay del tutto originale: nei panni 
di un detective, infatti, dovrete risolvere 
una serie di casi attraverso dei lunghi 


e snervanti interrogatori su persone 
sospette e testimoni. A chiudere questa 
rassegna ci pensano tanti altri giochi 
che non hanno ancora una data d'usci¬ 
ta precisa: Tale of a Hero. Alter Ego e 
Ash Fall sono la line-up già annunciata 
da Future Games, mentre altri titoli 
meritevoli di una citazione sono Ever- 
light. Treasure Island, Conspiracies 2, 
The Island e l’avventura freeware Until 
l'm Gone, che non sembra aver molto 
da invidiare a produzioni commerciali. 
Se poi decidessero di farci una visita 
inaspettata anche attesissimi seguiti 
come Runaway 3. The Black Mirrar 2 
e i chiacchierati Heaven e Heavy Rain 
(dai creatori di Fahrenheit), saremmo 
davvero al completo. Insomma, il 2008 
sarà un anno davvero...avventuroso! 


Dracula 3 

r i Evidentemente 

Microids ha deciso 
di sfruttare a fondo 

Vt‘ jSMpfl le licenze di cui è in 

^ f lWlfii tl possesso: dopo aver 

t j annunciato la nesu- 

mazione di Stili Life, 
ora tocca ad un’altra 
delle sue serie di 
successo. Dracula. La 
realizzazione del terzo 

—- episodio è affidata ad 

un team di comprovata 
esperienza: i Kheops 
Studio (già sviluppaton 

di Cleopatra e Nostradamus); e come avveniva nei precedenti capitoli della 
saga, sarà davvero facile immergersi nel gioco grazie alla visuale in prima perso¬ 
na In questa nuova avventura impersoneremo il Monsignor Amo Moriani. uomo 
di chiesa inviato a stabilire se la presenza di stigmate su numerosi corpi ritrovati 
in Transikrarùa, possa richiamarsi ad una misteriosa volontà divina Raccoglien¬ 
do le testimonianze di cittadini atterriti, il protagonista si renderà conto di come 
quei segni siano invece la “firma" del Conte Dracula A questo punto Moriam 
decide di indagare a fondo, per scopnre se i vampin esistono davvero... 
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E'i«v l£ H»W 


- Parigi, 1 880 - La can¬ 
tante d operà francese. 

^ . )♦ Mona De La Fitte, 

all'apice del successo, 

m . e viene notata da) barone 

r * & , Shrowdy Von Kiefer; 

^ sfortunatamente per 

lei il nobiluomo è un 
vampiro e, caduta tra 
te sue braccia riceve 
E'i*w U Mtttn i classico morso sul 

-,- collo che ne decreta 

te metamorfosi in crea- 
tura notturna II barone 
decide di portarla con 

sé nel proprio castello, situato in Draxsylvania; qui Mona trascorre diversi anni 
della propria vita con la sola compagnia di un buffo pipistrello pariante di nome 
Frederick. Quando in lei è ormai maturalo il desiderio di fuggire e tornare a Pan- 
gi per tentare di riprendere la propria carriera artistica al castello giungono due 
temibili ammazza-vampiri che fanno le penne al barone; come risultato. Mona 
dovrà non solo nuscire ad evadere dall'oscura magione, ma anche sfuggire dal¬ 
le grinfie dei due discepoli di Van Helsing e dall’ormai ectoplasmatico consorte, 
per nulla felice di vederla andar via Caratterizzato da un plot demenziale e 
surreale, A Vampyre Story segna il ritorno di Bill Tiller sulla scena videoludica. 
Ex componente dello storico team di sviluppo LucasArts, Bill veste questa volta 
i panni del capo-progetto e, per l'occasione, sfodera la sua arma migliore: te 
locazioni del gioco sono tutte dipinte a mano e sfruttano le potenzialità offerte 
dalla gestione dei piani tridimensionali. I personaggi sono invece modelli 3D 
reai time. Miscelando sapientemente elementi del passato (è il caso dell'inter¬ 
faccia mutuata dal citato 
Curse of Monkey Island) 
con idee innovative, come 
M _ l'uso di poten paranormali 

da parte della protagonista, 
A Vampyre Story promette 
y * di regalare emozioni che 

, t sembravano perdute da 

* . Si, anni. E noi non intendiamo 

_’_ farcelo scappare. 
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H Sfrahe 
□f Fafre 

I videogiochi ambientati 
durante la seconda guerra 
mondiale sono un'infinità 
e, nella quasi totalità dei 
casi, ci è data la possibilità 
di impersonare qualche 
marine o soldato inglese 
intento a crivellare di colpi 
i “nazisti cattiti ke fogliono 
conkvistare monto". Al 
contrario, poche volte ci è 
stato concesso di stare al 
di là della barricata, per 
■ Distributore italiano: tba ■ uscita previsto: J venire in contatto con la 

__ t— 1 realtà oscura che risponde 

al nome di Adolf Hitler, 

A Stroke of Fate, promettente avventura in terza persona proveniente dall’est 
Europa, sopperisce finalmente a questa mancanza, offrendoci l'opportunità 
di vestire i panni di un ufficiale delle SS. Mayer Gerhard Adolf, inappuntabile 
soldato al servizio del Reich, ma al tempo stesso membro dell'organizzazione 
segreta nota come Red Orchestra, impegnata nel controspionaggio ai danni 
del regime fascista tedesco. Herr Mayer ha un obiettivo preciso: entrare in 
possesso di informazioni sensibili, penetrare nella ristretta cerchia dei più 
fidati collaboratori del Fuhrer e metterlo fuori gioco una volta per tutte. Una 
missione importante che ci porterà per le strade di una Berlino all'apice del 
proprio potenziale bellico, attraverso luoghi realmente esistiti riprodotti con 
assoluta fedeltà grazie ad un sapiente uso della tecnica di pre-renderizzazio- 
ne dei fondali; tra le locazioni presenti spiccano l'ufficio privato di Hitler e il 
bunker in cui si presume si sia tolto la vita, entrambe ricostruite utilizzando 
foto e piantine originali. E visto che per assassinare un leader nazionale, un 
uomo solo non basta (a meno che quest'uomo non si chiami Indiana Jones e 
possa addirittura andare a mollare un pugno in faccia al Fuhrer in casa sua per 
poi farla franca, vedi Indiana Jones and thè Last Crusade), il protagonista avrà 
bisogno di reclutare collaboratori preziosi sfruttando alternativamente la propria 
influenza da ufficiale delle SS o la propria abilità persuasiva in veste di civile; 
la scelta dell’approccio da adottare è lasciata al libero arbitrio del giocatore. 

Gli sviluppatori promettono enigmi integrati perfettamente nell'ambientazione 
circostante e coerenti con il contesto storico adottato. Progettare l’assassinio di 
un dittatore potrebbe rivelarsi estremamente intrigante. 
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Awe Productions e 
The Advenlure Com¬ 
pany si riuniscono per 
proporre il terzo gioco 
dedicato ai roman¬ 
zi della regina del 
giallo, Agatha Christie. 
Questa volta ci tro¬ 
veremo direttamente 
nei panni di Hercule 
Poirot, impegnato in 
un'indagine “esotica": 
una giovane attrice 
di teatro viene uccisa 
in un famoso alber¬ 
go di una nota località del Mediterraneo. Trovandosi li per caso, il 
baffuto detective non si lascia sfuggire quest'occasione e comincia ad 


I Sviluppatore: AWE Productions ■ Publisher: The 
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investigare sulle cause dell'omicidio. Il team di Lee Sheldon (autore di 
L'Enigma di Master Lu) promette maggiore immersione per questo 
nuovo gioco, con alcune interessanti innovazioni in termini di gameplay, 
tra cui un sistema di aiuti e la capacità di muoversi nell'ombra; la possi¬ 
bilità di muovere Poirot in una specie di modalità stealth, a detta degli 
sviluppatori, aiuterà ad arricchire la trama e a conferire un maggiore 
carisma al personaggio. Staremo a vedere. 
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Rhem 3 


Riprendono le 
avventure dei 
fratelli Kales e 
Zetais attraverso il 
mondo di Rhem. 
Questa volta 
sarete impegnati 
nella ricerca di un 
manufatto magico, 
una gemma nera, 
il cui potere vi 
aiuterà a dare 
una risposta alle 
tante domande 
sorte nel corso di questo 
^ lungo viaggio. Per riuscire 
nell’impresa dovrete 

cimentarvi con macchinari e dispositivi mai visti prima, ma soprattutto 
dovrete svelare i misteri che avvolgono la Biblioteca Segreta, ricomponen¬ 
do le tessere di un oscuro mosaico narrativo. State pur certi che grazie ai 
suoi enigmi logici e impegnativi, uniti ad un gameplay non lineare. Rhem 
3 saprà mettere a dura prova la vostra materia grigia. Siete pronti per 
raccogliere la sfida, avventurieri? 
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Se qualcuno tra voi 
crede che l'epoca 
delle avventure in 
FMV (full motion 
video), interpretate 
da attori in carne ed 
ossa, sia conclusa, 
dovrà ricredersi. 
Darkstar è un pro¬ 
getto estremamente 
ambizioso, che pro¬ 
mette di lasciare un 
segno indelebile nel 

_ mondo delle avven¬ 
ture grafiche; basti 

pensare che la sola introduzione del gioco è costituita da un film di 60 
minuti! Ma veniamo alla storia: nel XXII secolo, un'astronave contenente 
materiale nucleare si schianta contro un asteroide. La conseguente 
esplosione crea un buco nero che sembra avere il potere di far tornare 
indietro nel tempo di sette anni chi lo attraversa. Una scoperta di impor¬ 
tanza straordinaria per gli scienziati della Terra, considerando anche il 
momento drammatico che sta vivendo l'amato pianeta; su Marte, colo¬ 
nia/prigione destinata ai reietti della società, sta prendendo piede una 
pericolosa ribellione. La situazione è disperata: gli eserciti terrestri non 
sembrano avere il potenziale necessario per poter resistere all'attacco. 
L’unica possibilità è mandare un'astronave nel passato ed evitare che 
tutto ciò abbia luogo. Il primo equipaggio ad essere incaricato di questa 
pericolosa missione è quello della Westwick, comandata dal capitano 
John O'Neill (interpretato da Olive Roberson); nei suoi panni, spetterà 
al giocatore tentare di salvare il pianeta. Il motore grafico di Darkstar 
gestisce una visuale in prima persona, con possibilità di panoramiche 
a 360° e perfetta integrazione degli attori coi fondali. La qualità dei 
filmati del gioco è davvero “hollywoodiana" e anche la parte audio sarà 
curatissima, con una colonna sonora realizzata interamente dai Rush, il 
mitico trio canadese, pilastro del progressive rock di qualità. Insomma 
gli elementi per un prodotto di alto profilo ci sono tutti... ora spetta alla 
Parallax Studios implementare un gameplay convincente su una base 
cinematografica di sicuro impatto. 


B 


ATTUALITÀ 33 


1 
































































Dead Plounf 


I Tratto dal romanzo 

dei celebri Struga- 
tsky Brothers (no- 

' I fissimi scrittori russi), 

Dead Mountaineer's 
Hotel segue fedel- 

| ' mente lo schema 

dei più classici gialli 
alla Agatha Christie. 
Un ispettore viene 
convocato in uno 
sperduto albergo di 
montagna; sembra 
che non ci sia stato 
alcun crimine, ma il 

poliziotto subodora qualcosa di strano. E infatti, puntuale come la tor¬ 
menta di neve che blocca il nostro personaggio al rifugio, viene ritro¬ 
vato un cadavere. Ma chi potrà essere il colpevole? Quale degli ospiti 
ha il passato piu misterioso alle spalle? Gli sviluppatori assicurano 
che il gioco avra una trama mozzafiato, con andamento non lineare per 
permettere al giocatore di effettuare le proprie scelte liberamente. La 
resa grafica è invece assicurata dalle oltre 100 locazioni realizzate con 


Ì Sviluppatore: Electronic Paradise 

Akella Distributore italiano: TBA 

Secondo trimestre 2008 


Publisher: 
Uscita prevista: i 


Hnfel 


l’ausilio di fondali pre-renderizzati. il cui dettaglio, a detta di Electronic 
Paradise, sfiora il fotorealismo. Stufa e copertina di lana sono già pron¬ 
te per affrontare questa nuova, freddissima avventura. 
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Dracula: Drigin 

Accantonata per un attimo 
la serie dedicata a Sherlock 
Holmes, Frogwares si 
mette al lavoro su un altro 
personaggio noto, il celebre 
e sempre attuale Conte 
Dracula. Il gioco ci mette 
nei panni di Van Helsing, 
il quale dovrà fronteggiare 
un Conte descritto come un 
uomo giovane e passionale, 
distrutto dal dolore a causa 
del suicidio della donna 
amata, e quindi converti¬ 
tosi al male estremo. Van 

Helsing insegue Dracula che a sua volta è sulle tracce di un misterioso manoscritto 
che avrebbe il potere di resuscitare i morti; ma una volta risvegliata sua moglie, il 
temibile Conte non avrebbe alcuna intenzione di fermarsi, anzi... solo voi potrete 
evitare guai peggiori, braccandolo fino a giungere nei più remoti angoli della Terra 
(da Londra a Vienna, fino alla Transilvania) per poi ficcargli il consueto paletto di 
frassino nel cuore; più facile a dirsi che a farsi. Il gioco è realizzato a “due dimen¬ 
sioni e mezzo", e segna il ritorno della software house ucraina a questa formula, 
messa da parte in tutte le ultime produzioni dedicate a Sherlock Holmes. 






La acclamata serie di 
Ragnar Tornquist 
basata sul mondo 
di The Longest 
Journey, diventa epi¬ 
sodica! Sulla scia del 
successo di questo 
nuovo formato, anche 
Funcom ha deciso di 
convertire il proprio 
prodotto di punta 
(forse la migliore 
saga degli ultimi anni) 
in piccoli episodi per 
raccontare al meglio 
le vicende di Aprii Ryan, Zoe e Kian; la necessità di aggiungere qualcosa 
alla storia è motivata soprattutto dal rocambolesco finale di Dreamfall. Le 
doti da sceneggiatore di Tornquist non vanno messe in discussione, cosi 
come l'abilità tecnica di Funcom; ci si aspetta ora che il nuovo formato 
conferisca ulteriore spessore alla serie. 
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Ejray Flaffer 


j Dopo l’orrenda mor- 

— te della propria mo¬ 
gi £ glie, nella mente del 

IPfj 1*- || f neurobiologo David 

! Jk ! ili Styles qualcosa è 

t J / fi i cambiato: rinchiuso 

• ! • jJLr : giorno e notte nel 

1 y .' L A % castello di famiglia, 
Dread Hill House, 

I ™ " ^ egli ha tagliato tutti 

Ht i ponti con il mondo 
ì esterno, isolandosi 

completamente. 

Qualche anno dopo, la giovane studentessa americana Samantha Eve- 
rett. stanca dei viaggi attraverso l'Europa come illusionista di strada, bus¬ 
sa alla porta del dottor Styles. Stranamente il luminare decide di offnrle un 
impiego come assistente personale e la ragazza accetta di buon grado; 
ma questo incontro è solo frutto di una coincidenza? Dalla penna di Jane 
Jensen, già autrice della saga di Gabriel Knight, una storia misteriosa 
e intrigante, che ci accompagnerà nella ricerca della verità attraverso i 
misteri e i pericoli di Dread Hill House. Con i suoi fondali ncchi di dettagli 
e un approfondito studio grafico sui personaggi. Gray Matter sembra 
inoltre sfoggiare un ottimo comparto tecnico. Conoscendo l'abilità narra¬ 
tiva della Jensen è lecito aspettarsi un'esperienza di gioco coinvolgente e 
appassionante quanto un bel romanzo; ora non resta che aspettare. 
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La giovane Lea 
Nichols si risveglia 
intrappolata all'in- 
temo di un'enorme 
nave adibita a 
laboratorio per 
ricerche biologiche. 

I locali dell'imbarca¬ 
zione sembrano tutti 
desolatamente vuoti, 
infestati da spore e 
privi di corrente elet¬ 
trica. Aiutare Lea non 
sarà semplice, ma se 
credete che questo 


incipit non vi dica nulla, non fermatevi qui e continuate a leggere. 
Experience 112 non sarà un'avventura grafica normale, ma 
una vera e propria “esperienza" che promette di innovare pro¬ 
fondamente questo genere videoludico, grazie all'adozione 
di una visuale in seconda persona. Il giocatore sarà infatti 
chiamato ad affrontare l’intero gioco attraverso una postazio¬ 
ne di sicurezza, in tutto e per tutto simile a un normale pc, 
da cui potrà seguire e aiutare Lea, sfruttando una serie di 
strumenti: si va dalla semplice piantina con cui monitorarne 
gli spostamenti, agli switch per l’attivazione delle telecamere 
a circuito chiuso, con le quali osservarla; dagli interrut¬ 
tori per la 


corrente elettrica, 
grazie ai quali sarà 
possibile illuminare le 
stanze e consigliare alla 
ragazza il percorso da 
seguire, alla disatti¬ 
vazione di serrature e 
sistemi di difesa. Un 
gioco da amare o da 
odiare, ma in ogni caso 
da provare. 




Ear+h: H TI bui Beginnmg 


La storia ha inizio nel 2500: 
l'umanità è sull’orlo dell'estinzione a 
causa dei disastri creati dai cambia¬ 
menti climatici. L'unica speranza di 
sopravvivenza per la Terra è quella di 
inviare un team indietro nel tempo 
per prevenire il disastro. La squadra, 
capeggiata da una giovane agente di 
nome Fay, torna nel 2008 e si mette 
in contatto con un bio-ingegnere 
cinquantenne di nome Bent, il cui 
principale impiego consiste nella 
sintesi di un carburante biologico, 
duramente contrastato dalle multi¬ 
nazionali. I due personaggi dovranno 
unire le forze e lavorare insieme per cambiare il destino del mondo. Il gioco sarà realizzato 
completamente in 2D e sarà multi-piattaforma; inoltre ha già ricevuto dei fondi nazionali in 
Germania per la tematica delicatissima di cui si occupa. 
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Ioga nata dalla penna 

dello sceneggiatore Giancarlo Berardi. Non è ancora trapelato molto 
circa la trama attorno alla quale si svilupperà l’avventura, ma, stando a 
quanto detto dai responsabili del progetto, il gioco non ricalcherà un 
soggetto pre-esistente, potendo invece contare su una sceneggiatura 
inedita, preparata assieme al creatore della serie. Prepariamoci ad un 
Natale 2008 tinto di bianco, nero e giallo. 


Nel 2008 tornano in 


Seguendo l’ormai 
consolidata tradizio¬ 
ne che vuole questo 
sviluppatore come 
veicolo privilegiato 
per l'approdo dei 
personaggi fumet¬ 
tistici sui nostri PC, 
Riccardo Cangini e 
i ragazzi di Artema¬ 
tica ci propongono 
la trasposizione 
videoludica di Julia, 
affascinante crimino- 


pista altri due guru delle 
avventure grafiche: Noah 
Falstein e Hai Barwood. gli 
autori di quel capolavoro 
che risponde al nome di 
Indiana Jones and thè Fate 
of Atlantis. Questa volta i 
due scrittori americani ci 
portano nell'Europa degli 
inizi del XX secolo, nel bel 
mezzo della Belle Epoque. 

Il giocatore impersonerà 
Mata Hari. la sensualissima 
danzatrice realmente esisti¬ 
ta, specializzata nell'infrangere i cuori dei propri spettatori, grazie alle sue sinuose. 
Oscar Samsonet, abile uomo d'affari, capisce di poter sfruttare Mata Hari per i 
propri scopi e la trasforma nella più grande spia di tutti i tempi. Falstein e Barwood 
promettono un'esperienza di gioco appagante, con un gameplay rinnovato 
dall'Idea dei "tokens", ossia dei concetti che funzioneranno come 
oggetti dell’inventario. 
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Jack Heane 


k ^ Dopo aver ampia- 

B** mente sviscerato 

71 ?- » f , ^ e rivisitato la storia 

! > . • egiziana, i ragazzi 

« ^3* - tedeschi di Deckl 3 

*' • decidono di invertire 

» li » m* la rotta e puntare 

> - ! ■' verso una nuova 

? .. •_ epoca storica, per 

una nuova avventura; 

Jj^ ^^5 gli ingredienti sono i 

* " ^ soliti: ironia e grafica 

cartoon in 3D reai 
Eh time, supportata dal 
motore Ogre3D. Ma 
veniamo al sodo: 

siamo nell’epoca in cui l'Inghilterra controllava mezzo mondo attraverso 
la sua politica coloniale e tutto ha inizio quando il protagonista. Jack 
Keane, in un momento economicamente critico, accetta di trasportare 
a bordo della propria imbarcazione un agente segreto bntanmco, diretto 
sull'isola di Tooth. Giunto a destinazione, l’agente sbarca sulla spiaggia 
e si avventura nella giungla, per finire immediatamente divorato da un 
orribile mostro; l'isola si rivela essere in realtà un enorme laboratorio a 
cielo aperto, dove il misterioso Dottor T. sta conducendo esperimenti tesi 
alla creazione di piante carnivore da impiegare contro l'Inghilterra. A Jack 
non resterebbe che scappare, se non fosse che il malvagio scienziato 
sembra avergli messo alle calcagna la bella e ambigua Amanda; inoltre, 
come se non bastasse, il Dottor T. sembra essere al corrente del passato 
di Jack. Com'è possibile? Quale collegamento lega Jack a quest’isola? 
Per scoperto non resta che giocare! 


Flaf a Hari 
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Un audace furto 
scuote ì vertici 
dell'Hermitage di 
San Pietroburgo: tre 
celebri dipinti vengono 
rubati e sostituiti da 
altrettante copie prive 
di valore. Nonostante 
il crimine non sembri 
inusuale nella forma, il 
Colonnello Ostanko- 
vic, responsabile delle 
indagini, sospetta che 
dietro a tutto questo si 
celi un misterioso ordi¬ 
ne finlandese; i membri di questa setta sono animati dalla convinzione 
che nel momento del passaggio dalla vita alla morte, sia possibile 
entrare in contatto con l'Angelo della Morte, cosi come narrato in 
una leggenda. Per questo, nel corso della storia, più di un pittore si 
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è cimentato nell'impresa di raffigurarlo su tela, poco prima di esalare 
l'ultimo respiro. Il fine ultimo dell'ordine è quello di cancellare ogni 
traccia di tali raffigurazioni, trafugando i dipinti incriminati. Ostankovic 
affida il caso alla 32enne Larisa Ivanova Svetlova e al 31 enne Maxim 
Durand, un ex-carcerato esperto in contraffazione; a loro è affidata la 
risoluzione di questo complicato caso. Un'avventura grafica in terza 
persona, con fondali pre-renderizzati, che promette di pareggiare, in 
resa stilistica, le vette toccate da Secret Files: Tunguska. Un’altra 
dimostrazione di come le software house dell'Est si stiano imponendo 
nel settore degli adventure. 



Pinzar!- 


Nel 1788, il celebre 
musicista e compositore 
Wolfgang Amadeus Mozart 
si trova a Praga, per la pre¬ 
sentazione della sua ultima 
opera, il Don Giovanni. La 
rappresentazione è perfetta 
e il riscontro del pubblico 
è positivo; tutto sembra 
andare per il meglio, ma in 
realtà, lontana dalle luci del 
teatro, una cospirazione sta 
prendendo piede. L'obiettivo 
dei congiurati è rovesciare il 
governo dell’imperatore au¬ 
stro-ungarico Joseph II, autentico mecenate. Nel tentativo di scongiurare l’oscura 
operazione, salvando così il proprio benefattore, Mozart si troverà invischiato in 
omicidi, riti massonici e cerimonie occulte; solo la sua innata abilità intellet¬ 
tiva potrà assisterlo in questo delicato compito. Con questa avventura in terza 
persona realizzata interamente in 3D reai time, i francesi di Game Consulting 
reinterpretano gli eventi storici, fornendo al giocatore l’opportunità di rivivere le 
vicende del noto compositore austriaco. 
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Ispirata alla "Nikopol 
Trilogy" di Enki Bilal 
questa nuova avven¬ 
tura, firmata dal team 
di Benoit Sokal 
porterà il giocatore 
nella Parigi del 2023. 
La metropoli, così 
come l’intera Francia, 
è soggiogata dal 
governo autoritario 
di un dittatore e dalle 
sue milizie; la popola¬ 
zione, completamente 
impoverita, vive da 

tempo in ghetti sudici, senza alcuna speranza per il futuro. All'improvviso 
però, una strana piramide fa la sua comparsa in cielo, fluttuando sopra la 
città; al suo interno st trovano gli antichi Dei egiziani e Horus, il Dio con la 
testa di falco, è intenzionato a prendere il potere sul creato. Nel frattempo 
il cosmonauta Alcide Nikopol, protagonista del gioco, toma sulla Terra dal 
suo esilio spaziale, a causa di un malfunzionamento della stazione orbitale 
su cui era rinchiuso; in seguito al rocambolesco rientro. Alcide si imbatte 

nel Dio Horus in 
persona e la sua 
vita cambia per 
sempre. Una nuova 
prova artistica e 
videoludica per il 
celebre fumettista 
belga, che per 
l’occasione torna 
ad una formula ba¬ 
sata sulla visuale in 
pnma persona, già 
adottata ai tempi di 
Amerzone 
































□nce Lipari a Time in Japan: Earf-h 


Ambientato nel Giap¬ 
pone antico, durante il 
diciassettesimo secolo, 
e arricchito da splen¬ 
didi fondali disegnati a 
mano, questo primo gio¬ 
co realizzato dai ragazzi 
di Abborado Studios 
promette di immergere 
il giocatore in un’at¬ 
mosfera degna dei film 
di Akira Kurosawa La 
storia: Zenjiro era un sa¬ 
murai abile nell'uso della 
spada. Quando il comandante ordinò l'invio delle truppe per appoggiare 
l’invasione della Corea, egli vide i propri compagni morire brutalmente 
e comprese che dinanzi a sé non c'era un glorioso destino, quanto piut¬ 
tosto una morte vana. Fu così che Zenjiro decise di disertare l'esercito e 
rifugiarsi nel piccolo villaggio chiamato Hagana, dove prese a trascorrere 



una vita serena, di tutto riposo. I giorni di quest’uomo trascorrevano se¬ 
reni, pescando con i propri figli, esercitandosi con la spada e pregando 
nel tempio locale, fino all'Improvviso arrivo di una sciagura abbattutasi 
sul villaggio. Per ora gli sviluppatori non hanno lasciato trapelare altre 
informazioni; aspettiamo fiduciosi. 




□uercluched 

|- Nonostante un 

divorzio alle spalle 
e frequenti attacchi 
isterici, lo psicologo 
, David McNamara 

/ è ancora uno dei 

»• ‘ migliori medici militari: 
' - per questo viene 

| * 1 'ir chiamato a New York 

- - * i , per occuparsi di un 

, * *. % mm caso piuttosto strano, 

i * ni j'i — Cinque persone di 

giovane età sono 
state rinvenute per 
strada, in preda a crisi 

di panico e completamente pnve di memoria. A David il compito di riportare 
alla luce i ricordi dei cinque ragazzi, mentre al giocatore spetterà non solo 
prendere il controllo del protagonista, ma anche immergersi nel passato 
delle vittime, rivivendone i flashback, per giungere finalmente alla venta. Con 
la sua trama innovativa, caratterizzata da uno sviluppo cronologico inverso 
e legata alla scoperta di memorie progressivamente sempre più vecchie, 
e grazie alla possibilità di interpretare 6 diversi personaggi, Overclocked 
sembra in grado di portare una bella ventata di novità nel campo delle 
avventure. E c’è da scommetterci. 


in 

, A *. 
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Penumbra: 
Black piague 

Secondo e conclusi¬ 
vo capitolo della saga 
di Penumbra, Black 
Piague ci riporta nel¬ 
l’oscurità e inospitalità 
delle ambientazioni 
già presenti nel 
precedente Overture. 
Ritroveremo Philip, 
ancora una volta in¬ 
trappolato in un com¬ 
plesso sotterraneo 
e decisamente poco 
ospitale, alla ricerca 

del padre scomparso. Il gameplay è quello carattenstico e innovativo che 
ha fatto la fortuna dei ragazzi svedesi di Frictional Games: esplorazione 
di ambienti completamente tridimensionali, con visuale in pnma persona, e 
interazioni basate sulla fisica Ancora mostri e ancora mancanza assoluta di 
armi, affinché l’esperienza di gioco nsulti realmente terrificante e immersiva 
Tutto è affidato all’abilità del giocatore di sfruttare l'ambiente circostante e 
le leggi che lo governano, a cominciare dalla gravità. In attesa dell'uscita di 
Black Piague, consigliamo di munirvi di qualche nuovo paio di mutande. 


I Sviluppatore: Frictional Games ■ Publisher: Para 
dox Interactive ■ Distributore italiano: TBA ■ Uscita 

prevista: Secondo trimestre 2008 
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ReprabafEE 



I Sviluppatene: Unknown Identity ■ Publisher: 
Future Games ■ Distributore italiano: TBA ■ Uscita 
prevista: Secondo trimestre 2008 


Dai creatori di The Black 
Mirrar e Ni.Bi.Ru una 
nuova avventura dal sapore 
decisamente metafisico. 
Adam Raichl, giovane tec¬ 
nico di 23 anni, ha avuto 
una giornata particolar¬ 
mente faticosa, al termine 
della quale si accinge a 
tornare a casa. Salito sulla 
propria auto, avverte una 
specie di strano flash nella 
propria mente, mentre 
una sensazione spiacevole 
sembra assalirlo per pochi 

istanti. Tornato velocemente in sé, decide di mettersi subito in marcia: acce¬ 
leratore a tavoletta e via, fino ad un incrocio in cui avviene l'irreparabile. Un 
camion invade la corsia di Adam e il ragazzo improvvisamente si ritrova avvolto 
da una strana luce. Risvegliatosi aM'interno di un piccolo bungalow, il ragazzo 
si imbatte in gente che sembra provenire da luoghi ed epoche diverse. Poi una 
campana suona un rintocco e accade qualcosa di inspiegabile: alcuni si ad¬ 
dormentano, altri scompaiono, altri ancora compaiono al loro posto. Chiedersi 
se questo sia il paradiso o l'inferno, non è la giusta domanda; il vero mistero è 
comprendere se si tratti di un sogno o di una "realtà". Nell'attesa di scoprire 
quale sia il destino di Adam e dei suoi compagni di viaggio, consigliamo di 

dare un'occhiata 
alle immagini e, 
in particolare, 
alla qualità della 
grafica nella resa 
dei volti e delle 
espressioni fac¬ 
ciali. Future Ga¬ 
mes si conferma 
un team prolifico 
e capace, una 
garanzia. 


Perry ffliadan 

Siamo nell'anno 
1 346 del Nuovo 
Calendario Galattico 
(4934 d.C.) e sono 
ormai trascorsi tremila 
anni da quando, nel 
corso di una missione 
spaziale, l'astronauta 
Perry Rhodan permi¬ 
se alla civiltà umana 
di entrare in contatto 
per la poma volta con 
la razza aliena degli 
Arkonidi; le conse¬ 
guenze di quell'incon¬ 
tro furono molteplici, ma la più importante fu senza dubbio la scoperta 
di una nuova tecnologia, l'attivatore cellulare, che consentì a Perry di 
acquisire il dono dell'immortalità. Da quel momento il destino della società 
umana è nelle sue mani. Oggi una nuova minaccia sta lentamente pren¬ 
dendo piede e il primo segnale viene dalla sparizione di Mondra Diamond, 
amica di vecchia data del protagonista. Indagando sulla sua scomparsa, 
Perry trova informazioni circa gli lllochim, un'antica razza mitologica, sulla 
cui storia si concentravano gli studi della donna. Come se non bastasse, il 
nostro si imbatte in prove che dimostrerebbero l'esistenza di un complot¬ 
to teso a sovvertire l’ordine mondiale e che, tra gli altn, coinvolgerebbe un 
suo stretto collaboratore, tale Aimo Martel. Questa la ricca premessa che 
introduce Perry Rhodan. una nuova avventura grafica di ambientazione 
futuristica, ideata e sviluppata in Germania, sulla base dell'omonima saga 
fantascientifica. Fondali pre-renderizzati dettagliatissimi e luci dinamiche 
applicate al normal mapping, donano a questo gioco un appeal decisa¬ 
mente cinematografico, oltre che un notevole impatto grafico. La varietà 
delle ambientazioni e dei personaggi, dovuta alla presenza di differenti 
razze aliene, inoltre potrebbe garantire una longevità sopra la media. Re¬ 
sta solo da sperare che Perry Rhodan riesca a soddisfare le aspettative 
che sta progressivamente creando. 
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Continuano le avven¬ 
ture della coppia di 
poliziotti freelance 
più irriverente della 
scena videoludica. E 
la formula si conferma 
quella vincente già 
adottata dai Tentale 
per la Prima Stagione 
della serie: cinque epi¬ 
sodi per cinque casi 
diversi, uniti da un uni¬ 
co filone narrativo che 
emergerà progressiva¬ 
mente con il proseguo 

degli appuntamenti. Al solito, i singoli titoli saranno disponibili in digitai 
delivery sul sito ufficiale dei Telltale, con scadenza mensile, al costo di $ 
8,95 (pari a soli euro 6,08). E se non siete inclini all’assunzione regolare 
di pillole di autentica demenzialità, non dovete fare altro che attendere 
l'ultimo trimestre dell'anno, quando vedrà la luce un comodo cofanetto 






l Sviluppatore: Telltale Games ■ Publisher. GameTap/ 
Telltale Games ■ Distributore italiano: TBA ■ Uscita 
prevista: Da gennaio a maggio 2008 


(cosi com'è accaduto nel caso della Prima Stagione), nel quale saranno 
inclusi tutti gli episodi, con l'aggiunta dei sottotitoli in italiano. 
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I Sviluppatene: Fusion Spere/Ammation Arts/Crea 
town ■ Publisher: Deep Silver ■ Distributore italia¬ 
no: Koch Media ■ Uscita prevista: Agosto 2008 


viene riportato alla 
luce da un gruppo 
di sacerdoti, mentre 
la nostra Nina è 
alle prese con una 
crociera per smaltire i 
postumi della rottura 
sentimentale con Max; 
due eventi apparente¬ 
mente completamente 
slegati. Ma un bizzarro 
incidente sembra 
intrecciare e al tempo 
stesso complicare 
le cose: poco prima 

dell'imbarco, un uomo scambia la propria valigia con quella di Nina e pochi 
secondi dopo muore, travolto da un mezzo portuale. Per saperne di più, 
tocca aspettare ancora qualche mese. Nel frattempo possiamo pregustare 
quelli che sono gli ingredienti di questo nuovo capitolo di Secret Files. 
Innanzitutto la grafica è stata migliorata sotto tutti i punti di vista: accanto 
ai soliti fondali mozzafiato, troviamo dei personaggi molto più dettagliati 
(complice anche l'adozione di tecnologie come il normal mapping) e meglio 
integrati con gli sfondi pre-renderizzati; le animazioni sono state riviste e 
rese più fluide, mentre la qualità delle scene d'intermezzo in full motion 

video è altissima. La 
difficoltà degli enigmi è 
molto ben calibrata e ga¬ 
rantisce una certa varietà: 
le interazioni oggetto-am¬ 
biente saranno frequenti 
almeno quanto quelle 
personaggio-ambiente e 
oggetto-oggetto. Le pre¬ 
messe per un secondo 
successo sembrerebbero 
esserci tutte. 


Zi 


Sa Blande 



Cosa succede realmente 
quando un'imbarcazione 
attraversa il Triangolo delle 
Bermuda? Ha provato ad 
immaginarlo per noi Steve 
Ince, uno dei papà di 
Broken Sword, facendo 
in modo che la 
protagonista del 
suo nuovo gioco, 
la giovane Sunny 
Blonde, si trovi 
a bordo di una 

nave da crociera in transito proprio da quelle parti. Gli effetti non 
tardano a materializzarsi: la povera ragazza si ritrova sola, naufraga su 
di un'isola apparentemente deserta. Come se non bastasse, Sunny si 
renderà presto conto che i misteriosi poteri del Triangolo hanno inciso 
anche sul continuum spazio-temporale, catapultandola indietro nel 
tempo, nell'epoca dei pirati. Ben quarantacinque locazioni differenti, 
grafica cartoonesca (ottenuta dal mix di fondali disegnati a mano e 
personaggi modellati in cel shading) e tanta ironia, gli ingredienti per 
questa nuova, promettente avventura punta e clicca. 


I Sviluppatore: Wizardbox ■ Publisher: Anaconda 
Games ■ Distributore italiano: TBA ■ Uscita prevista: 

Secondo trimestre 2008 
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Il mago meno politicamente corretto della stona delle avventure grafiche è pronto a tornare sui nostri 
schermi e, dopo le prime due esperienze bidimensionali e un'infelice reincarnazione tridimensionale, 
assume questa volta le fattezze di un bel giovanotto dal naso non troppo corto. Confidando in una resa 
grafica decisamente migliore rispetto al passato, i tedeschi di Silver Style Entertainment scelgono di 
dare vita a questa nuova avventura facendo ampio uso del 3D reai time, sia per gli ambienti che per 
i personaggi. La storia: catapultato nel mondo magico dopo un'accesa disputa con il proprio fratello 
minore su cosa guardare in TV, Simon si imbatte 


a ^ 




hi 


Sviluppatore: Silver Style Entertainment 

Publisher: Playlogic Distributore italiano: TBA 

Uscita prevista: Secondo trimestre 2008 


nella bella Alix, nipote della potente maga Calypso. 
che a suo tempo lo introdusse per la prima volta 
nella dimensione incantata La fanciulla racconta 
al prode eroe che il mondo fatato è gravemente 
minacciato dalle forze del male e gli abitanti sono 
disperati... Simon è l’unico in grado di salvarli 1 Un 
gradito ritorno che speriamo si riveli all'altezza dei 
primi due capitoli. 
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Sfili Life 3 

Dopo le difficoltà finan¬ 
ziarie, con l'acquisizione 
degli studi canadesi di Mi- 
croids da parte di Ubisoft, 
le speranze di avere una 
risposta ai tanti interroga¬ 
tivi sollevati dal finale Stili 
Life erano ormai svanite. 
Ma il publisher canadese 
ha rialzato la testa e si 
è gettato nuovamente 
sul mercato alla fine 
del 2007, annunciando 
due importanti novità: la 
riapertura dello studio e il 
progetto riguardante l'attesissimo Stili Life 2. Sviluppato da GameCo Studios. 
il sequel impegnerà i giocatori nelle indagini su un nuovo serial killer, il 
Torturatore dell’East Coast. Alla protagonista del capitolo precedente, Victoria 



McPherson, è affidata la risoluzione del caso, ma ad ostacolarla subentra un 
nuovo personaggio principale: Paloma Hernandez, giovane giornalista, im¬ 
pegnata in una spietata critica a mezzo stampa sul modus operandi dell’FBI 
nella gestione dell'intricato caso. La faccenda si complica ulteriormente 
quando la stessa Hernandez viene rapita dallo spietato assassino: una nuova 
corsa contro il tempo ha inizio. Stili Life 2 sarà dotato di un engine capace di 
gestire gli ambienti in 3D real-time e consentirà al giocatore di vestire i panni 
sia di Victoria che di Paloma: la prima dovrà investigare sulle mosse del killer, 
mentre la giornalista dovrà cercare di sopravvivere, riguadagnando la libertà. 




Hbbey 




2008 


Sull'assolato e 
sconfinato campo di 
battaglia che è l’antico 
Egitto, sono pronti ad 
affrontarsi i più potenti 
Dei del firmamento, 
Seth e Osinde, in 
un'epica battaglia che 
deciderà le sorti del 
creato, assegnando 
il titolo di "Dio Supre¬ 
mo". E ovviamente il 
nostro Assil, in quanto 

_ custode deH'Ankh, sarà 

coinvolto suo malgrado 
■ in tutto questo. Riuscirà il nostro eroe, con l'aiuto della fidata Thara, 
: ad aiutare Osiride nella vittoria contro il malvagio Seth, garantendo 
un futuro di pace e prosperità a tutto l'Egitto? Questo non lo sap- 
i piamo con certezza, ma i ragazzi di Deckl 3 assicurano che il terzo 
k capitolo di Ankh sarà una gioia per gli occhi, grazie ad animazioni 
più fluide, personaggi più dettagliati e nuove locazioni, tra cui 
HHt spicca Luxor, capitale egiziana del gioco d'azzardo. 


Sviluppatore: Deck 13 ■ Publisher: BHV 
Distributore italiano: TBA ■ Uscita prevista: Marzo £| 


The Abbey. gioco svi¬ 
luppato da Alcachofa 
Soft, è una prometten¬ 
te avventura grafica in 
terza persona che fa 
sfoggio di una grafica 
accattivante, realizzata 
tramite un sapiente 
uso della tecnica 
del cel-shading. Il 
giocatore è trasporta¬ 
to nel bel mezzo del 
Medioevo, in una vec¬ 
chia abbazia che ben 
presto scoprirà essere 
teatro di una serie di 
misteriosi omicidi, 
come nel celebre ro¬ 
manzo Il Nome della 
Rosa Un solo uomo 
può mettere fine alla 
mattanza; il Grande 
Inquisitore Leonardo, 
accompagnato dal 
fedele Bruno, suo 
assistente persona¬ 
le. Il riferimento 
all'opera di y 

Umberto Eco jl, f 

da parte degli pm 

sviluppatori è 
intenzionale. Re- v 

sta da vedere se 
sapranno rendere 
questa avventura 
coinvolgente 
quanto il libro. Lo 
scopriremo presto. 
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■ Paolo Besser paolone@sprea.it _ 

Cronaca di un pomeriggio passato a Chiavari, da Artematica, a prendere 
appunti... così scottanti che sono andati letteralmente a ruba! 


C hiavar! è una deliziosa e amena 
località del levante ligure, situa¬ 
ta a poche decine di chilometri 
da Genova. È qui, in questo luogo più 
adatto alle perdizioni estive, piuttosto 
che a intense giornate di lavoro, che 
ha sede Artematica, una delle più 
note realtà italiane nella produzione 
di avventure grafiche. La società è 
nel settore da diversi anni, ma è con 
Druuna Morbus Gravis. pubblicato da 
Microids nel 2001, che sale alle luci 
della ribalta non solo in Italia, ma 
anche in altri paesi del mondo, dove il 
suo gioco fa spesso bella figura sulle 


copertine delle riviste di videogiochi. 
Da li in poi. Artematica consolida la 
sua nomea di sviluppatrice con diversi 
titoli (non sempre bellissimi) che spa¬ 
ziano dagli arcade motociclistici alle 
simulazioni di biliardo, ma riuscendo 
indubbiamente meglio nel settore che 
più le compete: le trasposizioni dei 
fumetti, da personaggi “di carta" ad 
avatar di avventure grafiche per PC 
e, più di recente, anche per console 
come Nintendo Wii e DS. Ad accoglier¬ 
ci in sede, offrendoci la sua massima 
disponibilità, è stato Riccardo Cangini 
che, per rispondere a tutte le nostre 



Q (Julia) La caratterizzazione dei perso¬ 
naggi passa da tanti piccoli particolari, 
come il vestito. Ecco alcune delle prove 
necessarie per stabilire l'abbigliamento 
più adatto a uno di essi. 


domande, ha praticamente perso un'in¬ 
tera giornata di lavoro. In compenso, 
in queste pagine possiamo raccontarvi 
come nasce un'avventura grafica. 

EUREKA! 

La gestazione di un'avventura comincia, 
chiaramente, con un'idea. Può essere 
un soggetto originale, oppure l'adatta¬ 
mento di uno già esistente, come un 
fumetto o una serie TV, oppure ancora 
un'idea del passato che, per tanti 
motivi, non è stato possibile realizzare 
in precedenza, ma che oggi potrebbe 
tornare in auge perché sono mutate 
le condizioni di mercato: quello di 
Jonathan Danter, per esempio, era un 
soggetto inventato diversi anni prima e 
messo in un cassetto in attesa di tempi 
migliori. Tempi che sono arrivati con 



o Come in un film, ogni scena deve avere un set ben definito. Qui notiamo riportate le funzio¬ 
ni dell'arredamento di un vagone del treno di Diabolik. 


QUHT1TD CD5TH Un fUIUETlTURTl? 

Ce lo siamo domandati tante volte, soprattutto di fronte a grosse aziende 
(non facciamo nomi) che, storicamente, abbandonarono lo sviluppo di 
avventure grafiche per non meglio precisati problemi a rientrare nelle spe¬ 
se. Beh, a detta di Artematica per sviluppare un’avventura ‘‘media", sullo 
stile di Martin Mystère o di Jonathan Danter, si può stare sotto il milione di 
euro. Una cifra sicuramente notevole, ma che con un prodotto di buona 
qualità e un'adeguata strategia di vendita si può raggiungere con relativa 
tranquillità, ma solo se sono previste anche le conversioni per console. 
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PRIMA DI TUTTO OCCORRE UN’IDEA. PUÒ ESSERE UN 
SOGGETTO ORIGINALE, UN ADATTAMENTO 0 UN’IDEA 
GIÀ ACCANTONATA, CHE OGGI PUÒ AVERE MERCATO 
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E IMPROPONIBILE CHE TRE AMICI POSSANO METTERSI 
A PROGRAMMARE CRYSIS. LA STESSA COSA VALE 
ANCHE PER LE AVVENTURE GRAFICHE 




G Avere una rappresentazione tridimensionale di ogni locazione toma decisamente utile. 


o Parte del game design di Julia: un 
“tomo" da ben 350 pagine che compren¬ 
de solo... la sceneggiatura dettagliata! 


il successo travolgente del Codice Da 
Vinci di Dan Brown, di cui Jonathan 
Danter ha potuto cavalcare l'onda, 
visto che alcune tematiche affrontate 
dalle due opere sono molto simili. Un 
“trucchetto" che a qualcuno potrà 
sembrare simile a quello dei corridori, 
quando si mettono in coda per sfruttare 
gli spostamenti d’aria di chi li precede, 
ma che ha un senso nel momento in 
cui, per produrre un gioco, servono 
tanti soldi. Soldi che devono rientrare. 


proposito, esistono diverse scuole di 
pensiero. C'è chi crea un documento 
unico, e chi preferisce suddividere la 
cosa in più guide di riferimento: una 
guida tecnica, una sceneggiatura e 
un walkthrough. Artematica prefe¬ 
risce seguire quest’ultima. Il game 
design è, dal punto di vista pratico, 
una sorta di “soluzione allargata" del¬ 
l'avventura: ci sono tutte le azioni che 
il protagonista può effettuare in ogni 
locazione, e vengono contemplate tut¬ 
te le possibili reazioni da parte degli 
altri personaggi presenti sulla scena. 
Prevedibilmente, la stesura del game 
design è un'operazione lunga e labo¬ 
riosa, ma anche molto delicata, che 
può dare origine a centinaia di pagine 
di documentazione. 

A questo punto, occorre svolgere 
diversi controlli. Innanzitutto, che 
la sceneggiatura non abbia buchi o 
incongruenze, e poi che l’azione di 
gioco, oltre a offrire la necessaria 


Dopo l'idea, infatti, arrivano 
immediatamente le considera¬ 
zioni di tipo economico: quanto 
tempo potrebbe essere 
necessario per realiz¬ 
zarla; quante persone 
dovrebbero occuparsene; 
quanti professionisti esterni 
potrebbe essere il caso di 
ingaggiare; quanto verrà a 
costare l'eventuale licenza 
d’uso di opere e personaggi 
altrui; quanto potrebbe essere 
necessario investire in marke¬ 
ting e, se lo sviluppatore ha 
anche questa facoltà, quanto 
dovrebbe costare il prodotto 
finito, una volta distribuito nei 
negozi. Il tutto, naturalmente, 
se la casa di sviluppo ritiene il 
gioco "fattibile” con le proprie 
forze e competenze, insomma, 
per quanto romantico sarebbe 
improponibile che un gruppetto 


di tre amici possa mettersi a pro¬ 
grammare Crysis. La stessa cosa 
vale anche per le avventure. 

ESPANSIONE DELLA 
SINTESI 

Una volta stabi¬ 
lito che un sog¬ 
getto è valido, occor¬ 
re costruirgli attorno una storia. 
Partendo dal succo del discorso 
(per esempio: "Anna viene 
rapita e Marco deve scoprire 
l'identità dei rapitori ma, una 
volta entrato in contatto con loro, 
scopre che sono affiliati alla So¬ 
cietà Segreta che vuole dominare 
mondo usando l'Arma X”). 
occorre innanzitutto stilare il 
cosiddetto “game design", un 
documento “sacro" a cui tutti 
gli sviluppatori si atterranno, 
nei tempi successivi, per la 
creazione del gioco. A tale 


G Dal bozzetto di Montella al modello in 3D. ecco prendere vita il personaggio di Lorelai in 
Martin Mystère. 


G L'applicazione delle normal maps rende la testa di questo personaggio di Julia molto più 
realistica ed espressiva. 













































o Occhio allo spoiler! In questa "sinusoide del pathos" vengono sintetizzati tutti i fatti 
salienti di Jonathan Danter. e calcolato quanto possano emozionare il giocatore. 



o L'editor del popolare engine/framework Virtools alle prese con il menu iniziale di 
Jonathan Oanter. 


continuità, alterni opportunamente 
momenti di elevato impatto emotivo 
a fasi più rilassate, distribuendo il 
pathos in modo costante. Le mecca¬ 
niche delle avventure grafiche, del 
resto, le conosciamo tutti: ci sono 
i momenti topici, da vivere inten¬ 
samente, ma per arrivarci occorre 
cercare gli oggetti e risolvere gli 
enigmi necessari, operazioni relativa¬ 
mente "noiose”. Una volta accertato 
che la sceneggiatura sia in grado di 
emozionare il giocatore fino alla fine, 
si può procedere allo sviluppo vero e 
proprio. 

SCELTA DELLE MECCANICHE 

Fa parte di questa fase progettuale 
anche la scelta dell'Interfaccia. Le 
linee guida tracciate fin ora devono 
contemplare anche l'interazione con il 
giocatore. Si tratta di una scelta deli¬ 
catissima, perché se l'interfaccia del 
gioco non è abbastanza intuitiva, o 
incapace di soddisfare le richieste del 
gioco con sufficiente immediatezza, il 


danno complessivo per l'avventura sa¬ 
rebbe irrimediabile. Restando in casa 
di Artematica, possiamo tranquilla¬ 
mente citare l’esempio di Druuna 
Morbus Gravisi in quel caso si cercò 
di uscire dalla logica imperante del 
punta e clicca, nella speranza di atti¬ 
rare anche l’attenzione degli amanti 
degli action game: il risultato fu pes¬ 
simo, dato che il personaggio restava 
spesso incastrato in aree invisibili e 
i repentini cambi di inquadratura tra 
una schermata e l’altro aumentavano 
solo la confusione. Tutti dissero: "Bel 
gioco, eh, ma che pessimi controlli!”. 
Stabilire come debbano muoversi i 
personaggi, come gestire l'inventario 
e come adattare il punta & clicca 
nelle diverse fasi del gioco, insomma, 
avviene esattamente in questa fase: 
se l’avventura prevede dei sotto-gio¬ 
chi di abilità o di destrezza, come nel 
caso di Diabolik, occorre deciderlo 
ora. Il sistema di controllo varia 
anche in funzione delle piattaforme 
su cui si vuole pubblicare il gioco: 


MOMENTI TOPICI E MOMENTI DI ROUTINE VANNO 
DISTRIBUITI EQUAMENTE LUNGO LA STORIA 
0 IL PATHOS COMPLESSIVO NE RISENTIRÀ 


UFI HT1TICH HBITUDinE 

Avventure come Julia, Martin Mystère: Operazione Dorian Gray e 
Diabolik, basate su fumetti di grido, non sono frutto di esperimenti, 
ma affondano le loro radici nel passato. Riccardo Cangini lavorava 
ancora in Simulmondo quando la medesima, stupendo un po' tutti, 
si mise a produrre avventure grafiche per MS/DOS e Amiga basate 
su Dylan Dog prima, e su un personaggio originale dopo, Simulman. 
Vendendole in edicola a prezzi più bassi rispetto al costo medio di un 
gioco nei negozi, la software house di Francesco Carlà precorse con 
diversi anni di anticipo l'attuale tendenza a vendere le avventure sotto 
forma di episodi. 


non è particolarmente furbo legare 
un’interfaccia a un controller specifi¬ 
co, per esempio a un joypad, perché 
poi tramutarlo nell’uso di un mouse 
e della tastiera può essere molto pro¬ 
blematico e dare risultati al di sotto 
delle aspettative. Occorre trovare un 
modo indolore per sostituire il mouse 
al passaggio su console, oppure 


riscrivere le parti di codice neces¬ 
sarie all'interfaccia per modificarla 
radicalmente. Tutto questo va messo 
preventivamente in cantiere. 

PERSONAGGI 
E CARATTERIZZAZIONE 

Un po’ come avviene nei film e nei 
fumetti, la caratterizzazione dei 



o Sempre da un game design, ecco da dove parte la creazione di un filmato FMV. 
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UNA VOLTA TRACCIATI SU CARTA I NECESSARI 
BOZZETTI, SI PROCEDE CON DIVERSI PROVINI FINO 
A TROVARE LA COMBINAZIONE MIGLIORE 





O Ecco svelato un "trucco" di Artematica: per studiare l'effetto dell'illuminazione d'ambiente 
sui vestiti del personaggio, ne hanno usato uno semplificato. 


personaggi è molto importante. Non 
si tratta solo di dar loro un nome 
e una personalità, ma anche di 
studiarne le reazioni più verosimili 
in ogni situazione del gioco e, prima 
ancora di tutto questo, di stabilirne 
l'aspetto, in particolare gli abiti e 
la tecnica di disegno da impiegare. 
Insomma, occorre dare uno stile 
ai personaggi e a tutto il gioco, e 
seguirlo pedissequamente per tutta 
la durata dell'avventura. 

Una volta tracciati su carta i 
necessari bozzetti, si procede con 
diversi provini fino a trovare la 
migliore combinazione e, quando 
una decisione è presa, si inizia 


a modellare il personaggio con i 
classici tool di design e anima¬ 
zione tridimensionale. Un tempo, 
anche per ottenere la grafica che 
oggi chiamiamo comunemente 
2.5D (personaggi in 3D su fondali 
disegnati in precedenza), sarebbe 
stato necessario limitare il numero 
dei poligoni per venire incontro alla 
potenza delle schede video di fascia 
più bassa. Oggi, per fortuna, almeno 
per le avventure grafiche questo non 
è più un problema, e i personaggi 
possono essere adeguatamente 
dettagliati. L'avanzare della tecnica, 
inoltre, consente agli sviluppatori 
di avventure grafiche di ottenere 
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personaggi più realistici: l’uso delle 
normal maps, tanto per citarte una 
tecnica compatibile ormai con tutte 
le schede video sul mercato, permet¬ 
te di risparmiare poligoni e dare nel 
contempo una maggiore profondità 
ai modelli in 3D. 

BINARI PARALLELI 

A questo punto, lo sviluppo si 
scinde su binari paralleli. Ci sarà 
chi realizzerà i filmati in game, 
preparando inizialmente delle 
semplici animazioni con i bozzetti su 
carta, per poi darsi al programma di 
animazione 3D soltanto in seguito, 
chi si dedicherà alle animazioni dei 
personaggi, chi realizzerà gli script 
con Virtools o con qualche altro en- 
gine più appropriato per il gioco che 
si vuole sviluppare e via dicendo, il 
tutto con una febbrile, quanto stretta 
collaborazione fra il reparto tecnico 
e quello artistico. A quest'ultimo, 
infine, spetta il compito di dare 
al gioco lo stile stabilito nel game 
design, seguendone con coerenza le 



o Uno spaccato di Martin Mystère. dal suo 
scheletro in wireframe alla rappresenta¬ 
zione reale nel gioco. 


linee guida. Terminata questa fase, 
si potrà procedere con il classico 
beta testing e con la ricerca degli 
errori e la loro correzione: fatto il 
master, l’avventura è pronta per la 
fase di duplicazione e packaging, 
che a questo punto competono al 
publisher e al distributore. 
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o Alcuni trame di animazione del "re del crimine". Ora pretendiamo anche un'avventura su 
“Sensualità a corte". 
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■ Massimo Svarioni xam@sprea.it _ 

Di avventure ne abbiamo giocate a iosa, e in ciascuna di esse abbiamo 
trovato qualche difetto. Divertiamoci, allora, a immaginare come dev’esse¬ 
re l'avventura perfetta. 


I corso delle avventure grafiche, 
come quello degli altri generi, ha 
seguito una propria storia evolutiva 
che ci restituisce oggi, all'alba del 
2008. un insieme di regole o. se 
vogliamo, lezioni utili a favorire il 
divertimento del giocatore. Le vediamo 
in queste quattro pagine, estendendo¬ 
le magari con qualche piccola idea e 
cercando di tracciare il profilo dell’av¬ 
ventura perfetta, l'utopia, la storia da 
vivere a tutti i costi. Siamo sognatori, 
lo sappiamo, ma quale vero appassio¬ 
nato di avventure non lo è? 


BANDO ALLE SCOMODITÀ 

Cominciamo proprio dall'inizio. L’ele¬ 
mento base di ogni avventura è l'inter¬ 
faccia, quel set di regole che stabilisce 
la relazione tra il mondo del gioco e il 
giocatore. Dall'antico parser testuale 
siamo arrivati al puntatore intelligente. 
In questo caso, il progresso ci ha portati 
al minimalismo; gli sviluppatori hanno 
preferito sollevarci dalla necessità di 
scegliere l’azione da compiere, riducen¬ 
dole al minimo indispensabile: osser¬ 
vare oppure agire, laddove quell'agire 
assume diversi significati a seconda del 


DAI PARSER TESTUALI SIAMO GIUNTI AL PUNTATORE 
INTELLIGENTE. E UNA TECNICA COLLAUDATA, 
QUINDI E IL CASO DI AVVALERSENE 


miUERTETlZE E PIDDHLITH 
DI LETTURH 

Nelle pagine precedenti abbiamo visto come nasce un’avventura 
grafica, parlando con uno sviluppatore. In queste pagine, invece, ci 
divertiamo a dare noi - con la solita modestia che ci contraddistingue - 
qualche opinabilissima dritta su come ci piacciono le avventure grafiche. 
Naturalmente, non tutti possono essere d'accordo, ma per questo c'è 
pur sempre il nostro forum di discussione “Avventure Grafiche” sul sito 
di TGM Online, www.tgmonline.it. 


contesto. Può diventare un generico 
"attivare’’, “parlare", "raccogliere” 
o addirittura “combinare". A queste 
scelte, di solito, si aggiunge anche 
la possibilità di esaminare l'hot spot, 
ottenendo in cambio qualche spunto 
sul suo utilizzo. Alcuni sostengono che 
questo minimalismo limiti le libertà del 
giocatore, ma in compenso diminuisce 
anche il numero di clic necessari a 
compiere l’unica azione plausibile: 
forse è il caso di avvalersene. 

Parlando di punti sensibili, non 
possiamo non sottolineare due aspetti 
di game design; il primo riguarda la 


quantità, in relazione all'effettiva utili¬ 
tà: è utile e corretto infarcire le location 
di hot spot in gran parte inutili, se non 
a fini descrittivi? È costume del buon 
avventuriero esaminarli tutti, ma salvo 
qualche eccezione (la recente stagione 
di Sam & Max. n cui ogni "esamina" 
è occasione per un nuovo gustoso 
duetto tra i due) si tratta di una piratica 
abbastanza noiosa, che ingolfa un po’ il 
dinamismo del gameplay. 

L'altro punto assolutamente fondamen¬ 
tale riguarda il pernicioso problema del 
pixel hunting, ossia l’insopportabile 
operazione di setaccio - mouse alla 



O La ricerca di oggetti cessa di essere tediosa: con Sam e Max ogni click è un'occasione per 
un nuovo duetto. Il ritmo delle battute, poi. è eccellente. 
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mano - di tutta la schermata, al fine di 
individuare il malefico hot spot sfuggi¬ 
to. Spesso, la difficoltà di molti enigmi 
si è celata dietro a uno scorretto dimen¬ 
sionamento dei punti sensibili; citiamo 
il caso di Future Wars che. in barba a 
ogni accortezza, arrivava a presentare 
zone di interazione delle dimensioni di 
un solo pixel! Fortuna che ce n'erano 
solo 64.000 (320x200) da ispeziona¬ 
re. Alcuni hanno deciso di ovviare al 
problema introducendo un tasto che 
svelava tutti gli hot spot: per citarne 
due, il vecchio Simon thè Sorcerer 2 e 
l'allegato Tunguska. Una soluzione non 
molto elegante ai fini deH'immersione e 
forse un po' invadente, ma funzio¬ 
nale. Fanno eccezione le avventure 
investigative, dove il gameplay enfatizza 
proprio la ricerca di indizi e, pertanto, 
questo aspetto deve essere curato con 
la massima attenzione. 

Comunque sia. qualsiasi azione, specie 
se ripetitiva, deve essere immediata 
e richiedere il minore numero di clic 
possibile; l’esame nei particolari di 
una schermata, qualora necessario, 
deve essere agevolato, anche con la 
possibilità di saltare i testi ripetuti 
(variarli, come fanno alcuni, sarebbe 
ancora meglio). Altro esempio riguarda 
la fastidiosa evenienza del "provo tutto 
con tutto” tipica dei momenti di crisi. 
Sarebbe ideale evitare che succeda, ma 
quando capita è bene che il metodo di 
selezione degli oggetti dall'inventario 
sia molto comodo e veloce. 

LOCAZIONI CON AMORE 

Avventura grafica significa anche 
esplorazione. Una delle ragioni per cui, 
nell'arco della storia (e in particolare 
durante il cosiddetto "periodo d'oro"), 
molti si avvicinarono a questo genere, 
risiede nella bellezza delle illustrazioni 


dei fondali. Anche se molti di loro oggi 
rivolgono la loro attenzione altrove, 
traditi magari da chi ha messo in 
secondo piano tutti gli altri elementi 
del gameplay, gli avventurieri indomiti 
sono ancora capaci di provare l’estasi 
dinanzi alla bellezza evocativa di certi 
fondali (Perry Rhodan) o alla creatività 
di alcuni autori, come Benoìt Sokal 
Questa lunga premessa per arrivare a 
un altro fattore chiave: il numero di 
locazioni esplorabili in ogni frangente di 
gioco. In genere all’inizio del gioco ce 
ne sono poche, ma aumentano via via 
che l'awenturiero ha preso confidenza. 
Ma anche qui servirebbe il bilanci¬ 
no: esagerando, si corre il rischio di 
confondere il giocatore, ma limitando 
eccessivamente il numero si incanale¬ 
rebbe l'avventura sui fastidiosi binari 
della linearità, arrivando a banalizzarla. 
Glissare sul numero limitato di location 
può essere possibile, ma deve andare 
di pari passo con una corretta gestione 
degli enigmi, come vedremo poi. 

Spesso il numero di stanze è ingigan¬ 
tito dalla necessità di approfondire 
l’ambientazione. descrivendola nei suoi 
aspetti più minuziosi; la qual cosa porta 
a un gran numero di schermate vuote, 
inutili o utili solo parzialmente (Sinking 
Island). Alcuni le trovano fastidiose, 
altri le apprezzano; come risolvere il 
problema? Permettendo al personaggio 
di correre o con la possibilità di saltare, 
con un doppio click, alla location suc¬ 
cessiva. Alternativamente, si può usare 
una mappa per giungere direttamente a 
destinazione, ma con questa soluzione 
è possibile perdersi qualche dettaglio 
importante lungo il tragitto. 

Il problema si potrebbe limitare a 
monte, rendendo interessanti e vivaci 
location che, spesso, sono ravvivate 
solo da qualche animazione. Come? 




o Simon thè Sorcerer 2 risolve in modo semplice il problema del pixel hunting: un tasto e 
tutti gli hot spot sono visibili! 


GLI INVENTARI SI SONO ARRICCHITI DI UNA SERIE 
DI STRUMENTI DI CONTORNO. MA QUELLO PIU UTILE 
DI TUTTI E LA COMODITÀ D’USO 


Introducendo del dinamismo, magari 
evitando fattori ciclici: non ci riferiamo 
solo aH’aspetto della grafica (giorno/ 
notte, insegne che cambiano) o alla 
presenza di una folla mobile (Assassini 
Creed. che avventura non è), ma a qual¬ 
che aspetto di una certa importanza 
per il giocatore. Potrebbe trattarsi della 
presenza saltuaria di un bus che velo¬ 
cizzi notevolmente uno spostamento, 
oppure di un tabellone con un notiziario 
elettronico contenente qualche indizio 
che si aggiorna regolarmente; o ancora 
il passaggio di un personaggio di una 
certa importanza; anzi, ancora meglio: 
lo spostamento di qualche personaggio 
chiave secondo una logica sensata. 
L’immobilità dei personaggi non gio¬ 
canti è uno dei principali deterrenti alla 
sospensione di incredulità. 

Non è un problema da poco: gli svilup¬ 
patori dovrebbero fornire al giocatore 


una ragione divertente per attraversare 
quella data locazione. Il lavoro di pro¬ 
gettazione deve essere effettuato con la 
massima attenzione, rendendo chiare le 
zone di uscita e utilizzando inquadra¬ 
ture che non disorientino il giocatore, 
come purtroppo capitava in Culpa 
Innata o in Druuna Morbus Gravis. 

L’INVENTARIO; CROCE E DELIZIA 

Alcuni sotto-generi ne sono asso¬ 
lutamente privi (i Myst-like), ma è 
innegabile che il concetto stesso di 
inventario sia legato a doppio filo alle 
avventure grafiche. Un tempo testuale, 
poi arricchito da icone, anche questa 
componente si è evoluta nel tempo, 
arrivando talora a inglobare diverse 
funzionalità: possiamo esaminare gli 
oggetti in modo più approfondito, 
magari ruotandoli in un ambiente tri¬ 
dimensionale per scoprire nuovi indizi, 



O L'inventario pub essere elaborato, come quello di Sinking Island: indizi e testimonianze 
prendono il posto degli oggetti. 
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o Non è bello arrivare a dover scegliere il Graal senza aver visitato a tondo le Catacombe 
veneziane (Indiana Jones e l'Ultima Crociata). 


come la classica scritta sul retro (Stili 
Life). La "strumentazione di bordo” 
può assumere la forma di un personal 
assistant (Viaggio al Centro della Terra) 
o una trousse contenente utensili, atti 
a manipolare oggetti esterni o presenti 
nell'inventario (Nostradamus) 
Fondamentale, però, è la comodità 
d'uso di tutta la strumentazione. Una 
qualità che spesso fa a pugni con la 
rappresentazione estetica e con l'impat¬ 
to scenico. Per migliorare l'accessibi¬ 
lità. molti sviluppatori hanno ridotto 

10 spazio per gli oggetti: quando ce ne 
sono troppi, come nella vecchia scuola 
Sierra, il tempo necessario a tentare di 
usarli tutti può aumentare esponen¬ 
zialmente. peggio ancora se si possono 
effettuare combinazioni (si veda l'al¬ 
lucinante caso de L'enigma di Master 
Lu). Come fare, dunque, per mantenere 
l'inventario sufficientemente snello e, 
nel contempo, dosare attentamente il 
numero di oggetti che può trasportare? 
Secondo chi scrive, occorre lavorare 
soprattutto sugli oggetti e discriminare 

11 loro utilizzo per genere di avventu¬ 
ra: in gioco di stampo classico, per 
esempio, un oggetto senza più utilità 
andrebbe rimosso dall'inventario con 
qualche stratagemma. In un modello 
più evoluto, l'importanza degli oggetti 
potrebbe essere dosata diversamente, 
e si potrebbe addirittura limitare la 
“caccia" agli stessi. Niente più scale a 
pioli in tasca (a meno di trovarci in un 
contesto demenziale) o combinazioni 
fuori di testa, ma un uso ragionato e 
realistico. 

LOGICA DI UN ENIGMA 

Progettare enigmi è un mestiere diver¬ 
tente, ma duro. Le avventure vivono 
sugli enigmi e in qualche filone, come 
quello nato da Myst. assumono un'im¬ 
portanza quanto mai centrale. Sarebbe 


opportuno poter risolvere ogni enigma 
più o meno dove si trova, con gli ele¬ 
menti a disposizione nelle immediate 
vicinanze: scoprire, come accadeva in 
King's Quest VI, che dopo ore e ore di 
fatiche, ci siamo dimenticati un oggetto 
all'inizio è quanto di più frustrante 
ci sia. Sotto questo aspetto, un titolo 
recente come l'ottimo Secret Files: 
Tunguska è a dir poco paradigmatico. 
Sul fronte "spaziale", vi sono eccezioni 
riuscite, come Riven, ma il limite della 
frustrazione è dietro l'angolo, specie se 
- e ne abbiamo parlato sopra - il nu¬ 
mero di locazioni visitabili è molto alto. 
Non parliamo però di Schizm. che a un 
motore di gioco necessariamente lento 
coniugava anche la necessità di viag¬ 
giare da un lato all'altro del suo mondo 
solo per trovare l’indizio necessario alla 
soluzione di ogni enigma. 

Inoltre, gli effetti di un’azione riuscita 
dovrebbero sempre venire evidenzia¬ 
ti, altrimenti il giocatore resta in un 
limbo senza punti di riferimento. Di 
nuovo, la saga Cyan arriva a glissare su 
questa regola, ma lo fa a ragion veduta, 
cercando di mettere in rilievo il senso 
di disagio e di abbandono. Altra regola 
ovvia, ma recentemente disattesa, è 
quella di fornire un numero sufficiente 
di elementi utili alla soluzione: non 
dovrebbe mai essere necessario uscire 
dall'universo di gioco (e "googlare") per 
reperire informazioni indispensabili. 
Talora gli enigmi si fanno particolar¬ 
mente ostici ed è quindi buona regola 
fornire aiuti in-game, magari evitando 
soluzioni dirette. Lo faceva già Myst IV: 
Revelation nel '96 e lo fa anche oggi il 
coniglio pazzo della seconda stagione 
di Sam & Max: il modello è quello dei 
celebri file UHS che, invece di fornire 
la soluzione finale, ci arrivano per 
consigli progressivi, come quelli di un 
amico che ha già terminato il gioco. 


Importante è il oilanciamento del livello 
di difficoltà: alcuni titoli della vecchia 
scuola (Indiana Jones e il destino di 
Atlantide su tutti, ma anche il più re¬ 
cente La Maledizione di Monkey Island) 
lasciavano scegliere al giocatore. Oggi 
però si privilegia la facilità seguendo il 
mantra "ho acquistato il gioco e ho il 
diritto di terminarlo", il quale, se male 
applicato, può produrre delle vere e 
proprie passeggiate (Nostradamus) 

Gli enigmi dovrebbero poi risultare 
divertenti (qui non ci sono regole, 
c'è solo l'estro) e, se possibile, vari. 
Impostare tutta l'avventura su puzzle 
logici potrebbe essere pesante (a meno 
che non ci si chiami Myst o non si 
abbia un approccio complessivo di quel 
tipo); meglio alternarli con qualche 
combinazione di oggetti, qualche sotto¬ 
gioco bene studiato o un po’ di ricerca 
di indizi. Se l’enigma è il cuore, la 
corretta sequenza degli stessi definisce 
la struttura di un'avventura, che può 
essere lineare (occorre affrontare le va¬ 
rie situazioni seguendo un ben preciso 
ordine) o meno. 

Uno dei più fulgidi esempi di non 
linearità fu il celebrato Biade Runner, 
con i suoi molteplici finali; un titolo 
meno noto e di chiara impronta console 
(è frutto peraltro di una conversione da 
Playstation 2) fu il più recente Shadow 
of Memories. con le sue infinite dira¬ 
mazioni e i suoi paradossi temporali. 

La non linearità provoca spesso disagio, 
in quanto il giocatore vuole "vedere 
tutto quello che c'è nel gioco". A nostro 
modo di vedere, invece, il bello non 
sta nel percorrere tutte le diramazioni 
possibili, ma nel sapere che esistono, 
nel sapere che oltre il confine del gio¬ 


cato esista un non giocato insondabile, 
che dona spessore e un tocco di vita a 
un'ambientazione altrimenti costretta 
da spazi finiti. 

IL FATTORE TEMPO - COME E 
CON QUALI LIMITI? 

L’appassionato di avventure desidera 
per lo più un'esperienza rilassata, ma¬ 
gari contemplativa, una sfida per il cer¬ 
vello che si prenda i propri tempi come 
una partita a scacchi o l'appagamento 
di un intreccio narrativo lontano dai 
soliti presupposti-di violenza, general¬ 
mente offerti dal rimanente panorama 
videoludico. Per questa ragione, il 
fattore tempo è stato sempre dibattuto 
e contestato. Eppure questo elemento 
di design può vantare delle applicazioni 
illustri e indimenticabili: citiamo Rise 
of thè Dragon di Dynamix o The Last 
Express di Broderbund 
Se, nel primo caso, il fattore tempo 
entra in gioco quale peso per ciascuna 
delle azioni compiute dal giocatore, 
nel secondo è più vivo e pulsante che 
mai. The Last Express è un’avven¬ 
tura investigativa che prende luogo 
sull'Orient Express (l'accostamento 
con i romanzi di Agatha Christie non è 
casuale). Nei primi istanti, il giocatore è 
chiamato ad agire rapidamente, proprio 
come se fosse effettivamente presente 
sulla scena. Passata la situazione 
di emergenza, potrà vivere, come 
raramente capitato, l’esperienza del 
viaggio in treno in tempo reale. Restare 
fermi in un dato vagone può significare 
gettare opportunità alle ortiche, oppure 
cogliere un incontro tra personaggi, 
un passaggio, qualche spezzone di un 
dialogo, utile a comprendere quel che 



IL FATTORE TEMPO E UNO DEI PIU DISCUSSI, MA MENO 
SPERIMENTATI, NEL MONDO DELLE AVVENTURE. 

MA POTREBBE RAPPRESENTARNE IL FUTURO 





























Rffualità 



O Restiamo termi e i personaggi ci passeranno accanto: il tempo è tutto in The Last Express. 
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Testi di alto profilo, per The Moment ot Silence. Ma anche dozzine di camminate inutili. 


sta accadendo. The Last Express non 
offre solo un plot maturo e non si limita 
a superare i limiti tecnici e di budget 
dell’epoca, facendoli convergere in uno 
stile raffinato; fa dell'immersione il suo 
elemento chiave, dimostrando di padro¬ 
neggiare il linguaggio del videogioco a 
livelli raramente raggiunti da altri titoli 
(così, a bruciapelo e fuor di genere, 
vien da citare Shenmue). 

Ciononostante, qualcuno contesta que¬ 
sto tipo di approccio, appellandosi al 
fattore "ansia", solitamente appannag¬ 
gio di altri generi. Chi scrive ne è invece 
estasiato e crede che le sperimentazioni 
future debbano muoversi su questo 
fronte, in concomitanza con un altro ar¬ 
gomento a lungo dibattuto: l'eventualità 
di morte, il famigerato dead end. 


Nelle avventure Sierra se ne faceva 
abuso e spesso senza alcun preavviso 
(errore gravissimo!); crediamo invece 
sia corretto abbinarla in qualche caso al 
mancato superamento di fasi a tempo, 
permettendo al giocatore di ripartire 
da qualche attimo prima, con o senza 
salvataggio. Ma allora a che serve?, 
obiettano gli scettici. Senz'altro a farsi 
latore di un carico emozionale - aspetto 
troppo spesso trascurato - senza però 
costringere a eccessive ripetizioni. 
Potrebbe magari essere abbinato a un 
meccanismo a punti, che renda mento 
alla bravura dei giocatori migliori. 

L’ARTE DEL DIALOGO 

Chiudiamo questo lungo articolo con 
uno degli elementi chiave dell'avven¬ 


tura grafica, oltreché una delle sue 
principali note dolenti. L'appassionato, 
questo figuro anacronistico e forse un 
po’ iconoclasta che prosegue la sua cer¬ 
ca del santo Graal, è un essere abituato 
a leggere un gran numero di linee di 
dialoghi. È passato attraverso l’epoca 
verbosa delle testuali, ha sopportato 
lunghissime descrizioni ambientali, 
poi ha letto diversi scritti in-game e 
infine ha salutato la comparsa delle 
interpretazioni vocali. Ora sta notando 
una certa attenzione all'aspetto sce¬ 
nico, con inquadrature che si fanno 
più attente e dinamiche, accarezzando 
tecniche appartenenti al mondo del 
cinema. Ma questo è il videogioco, un 
altro medium. 

E se quanto ricordiamo di bello, sono 
la splendida idea dei duelli a insulti di 
Secret of Monkey Island o il realismo 
dello script di The Moment of Silence. 
allora qualcosa non quadra. Sam & 

Max ci divertono scambiandosi botta e 
risposta veloci e intinti in un sarca¬ 
smo pungente; ci sta e funziona, ma 
non basta. Probabilmente abbiamo 
esagerato, d'accordo, ma è indubbio 
che il dialogo sia un elemento tra i più 
bisognosi di innovazione. Ci ha recen¬ 
temente provato, e con buoni risultati, 
il vituperato Culpa Innata. Il titolo si 
focalizza sul concetto di libertà, dando 
libero arbitrio al giocatore nel decidere i 
suoi tempi di gioco: possiamo decidere 
di approfondire alcune piste di indagine 
oppure lasciarle nel dimenticatoio del 
diario, gustandoci i bellissimi dialoghi. 

I dialoghi, per l'appunto. Sono limitati 
nel numero di domande e sono non 
lineari: le scelte hanno influenza 
sull’indagine. 

II futuro Arklane (fine 2008) intende 
fare dell'interrogatorio un momento 
cardine; non più lunghe trafile di do¬ 


manda-risposta preimpostate, ma una 
moltitudine di domande, tra cui sceglie¬ 
re intelligentemente quelle corrette. 

Se la noia sopraggiunge troppo spesso 
in questi momenti, la colpa non è solo 
della povertà dei testi; ma anche e 
soprattutto della scarsa partecipazione 
richiesta al giocatore. Che divertimento 
c'è nel cliccare su una frase, poi su 
quella successiva e avanti così sino 
a completare l'elenco? Il cervello si 
spegne e sale lo sbadiglio. 

Il gioco dovrebbe costringere il 
giocatore a pensare a quello che fa; la 
non linearità è una prima soluzione. 

Ma sarebbe opportuno sperimentare 
ulteriormente il linguaggio del videogio¬ 
co, introducendo qualche nuova idea. 
Normalmente i dialoghi si possono 
saltare, nella loro interezza o nelle sin¬ 
gole battute; perché non dare la facoltà 
di interromperli all'interno dell'universo 
di gioco? Magari facendo in modo che 
il nostro personaggio possa cogliere 
al volo una parola, un dato, qualcosa, 
appigliandosi a quella per una nuova 
domanda. Perché non variare dinami¬ 
camente le domande in base a quello 
che l'interlocutore sta dicendo, magari 
facendone scomparire alcune (nella vita 
reale è normale che ci si dimentichi 
di qualcosa, ogni tanto) e rendendo 
necessario coglierle al volo? 

Si potrebbe anche fare in modo che 
qualche personaggio, in base al proprio 
caratteraccio, sia offeso dalle interruzio¬ 
ni e decida di non proseguire il dialogo, 
costringendo il giocatore a procedere 
per altre vie. Sono solo spunti, nella 
speranza che qualche sviluppatore ne 
tragga ispirazione o che, semplicemen¬ 
te, si apra un dibattito sull'innovazione. 
Noi. nel frattempo, continuiamo a 
vivere con occhio vigile e spirito aperto 
ogni più piccola, ludica emozione. 


I DIALOGHI SONO IMPORTANTI, MA RARAMENTE ME¬ 
MORABILI: OGGI COSA RICORDIAMO, OLTRE Al DUELLI 
DI INSULTI DI MONKEY ISLAND 2? 


LITiqi H TRE DIPIEnSIDTlI 

j ~ ~ Il rapporto tra il mondo delle 

aLr k avventure grafiche e la terza 
dimensione, a parte qualche 

ìì rara eccezione, non è mai stato 

| ,-1 particolarmente idilliaco. Da una 

* », parte, gli avventurieri di vecchia 

' data trovano innaturale muovere i 
propri personaggi con la tastiera 

- e, d altro canto, chi gioca su 

console trova piuttosto scomodo 

puntare e cliccare con il joypad. La soluzione utopistica? Progettare 
il gioco con l'interfaccia più opportuna per il gioco stesso e per la 
piattaforma di riferimento, facendo in modo che sia facilmente adattabile 
o, in alternativa, che la terza dimensione e il sistema di controllo siano 
progettati cosi bene da essere considerati naturali e funzionali, in ogni 
occasione. Troppo spesso, infatti, si è voluto ammiccare a un pubblico 
più vasto e generalista senza curare abbastanza i dettagli più pratici, 
(nella foto: Evil Days of Luckless John). 
































HTTEnZIQTIE SpDILER! 

Questo articolo, parlando dei protagonisti di alcune avventure, cita 
inevitabilmente i fatti in cui sono coinvolti. Qualora non abbiate ancora 
giocato i titoli menzionati, è possibile che la lettura di queste pagine vi 
rovini la sorpresa. Siete avvisati... 


chiamato guy.brush, non ha un passato, 
non sappiamo come sia arrivato sull’isola: 
è come se si fosse materializzato li. 0, 
come scopriremo solo al termine del 
secondo gioco, è il mondo stesso che si è 
materializzato attorno a lui. Pur vivendo 
in un universo bizzarro e nonostante la 
sua goffaggine, capace di trasformare in 


■ Cristiano "Gnupick’’ Caliendo gnupick@gmail.csin 


Certe avventure, o certe serie di avventure, non sarebbero le stesse senza 
i loro protagonisti principali. Personaggi a volte semplici, a volte molto 
complessi, ma quasi sempre carismatici al punto giusto! 


IfìOSB SO SPECIALE TGM :// MARZO 2008 


L Jimportanza del protagonista è un 
argomento spesso dibattuto nello 
l scintillante mondo delle avventu¬ 
re grafiche: è meglio muovere un avatar 
trasparente, impersonale, specchio del 
giocatore, oppure è preferibile un pro¬ 
tagonista dalla forte caratterizzazione, 
una sorta di attore che pilotiamo, senza 
farne una marionetta, in un’irripetibile 
via di mezzo fra il sentirsi interpreti e, 
allo stesso tempo, spettatori? Diverse 
sono le scuole di pensiero. Chi adora gli 
enigmi di logica e la struttura à la Myst. 
per esempio, generalmente tende a pre¬ 
ferire l'immersione totale in un mondo, 
anche a scapito della sceneggiatura 
e di un protagonista forte. È ogget¬ 
tivo constatare, comunque, come la 
maggioranza delle avventure più amate 
di ogni tempo vantino un personaggio 
principale particolarmente incisivo, una 
figura alla quale affezionarsi, un buon 
compagno di viaggio da condurre lungo 
la storia (caratteristica peraltro comune 
anche alle migliori opere letterarie). 
Cercheremo di stilare un profilo dei 


GUYBRUSH THREEPWOOD È BEN PIÙ DI UN EROE 
COMICO E IMPACCIATO, INTERPRETA I DIVERSI STADI 
DELLA VITA. NESSUNO E RIUSCITO A REPLICARLO 


personaggi più significativi, tenendo 
ben presente che, magari, un buon 
protagonista non farà necessariamente 
di un gioco un bel gioco, ma... aiuta. 


GUYBRUSH THREEPWOOD 
(saga di Monkey Island) 

Impossibile non cominciare parlando 
di Sua Maestà Threepwood maggiore 
icona degli adventure e in assoluto 
uno dei volti più noti dei videogiochi. 
Maldestramente imitato in una lunghis¬ 
sima serie di avventure. Guybrush è un 
personaggio molto più profondo di 
ciò che sembra, racchiudendo 
in sé una fortissima carica allego¬ 
rica. La sua prima apparizione a 
Mèlée Island è semplice e 
diretta: "Voglio diven¬ 
tare un pirata”, dice 
alla sentinella. 

Guybrush, 
che deve il 


proprio nome 
alla presenza 
di un file 
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FIN DAL TITOLO, THE LONGEST JOURNEY FA RIFERI¬ 
MENTO AL TEMA DEL “VIAGGIO INIZIATICO” COMPIUTO 
DALLA SUA PROTAGONISTA 


momenti comici tutte le sue genuine 
intenzioni, nelle sue prime vicissitu¬ 
dini (The Secret of Monkey Island) 
Guybrush compie interamente il proprio 
"cammino dell'eroe": ambizione 
sfrenata e desiderio di avventura, amore 
impossibile per la bella di turno (il 
governatore Eiaine Marley. il cui affetto 
verso di lui somiglia più a quello di 
una sorella maggiore, piuttosto che a 
quello di un'amante), salvataggio della 
donzella (rapita da LeChuck), viaggio 
mistico (Monkey Island) e, perfino, 
discesa - letterale - negli inferi (il 
labirinto di carne sotto l'isola). Queste 
vicende, storpiate daH'umorismo folle e 
dalla componente anacronistica, sono 
in realtà concettualmente molto clas¬ 
siche e, soprattutto, stilizzate in modo 
palesemente e volutamente infantile, 
vedendo il suo massimo compimento 
nella figura dell'arcinemesi LeChuck, 
il pirata malvagio che terrorizza i 
sette mari e rapisce la bella: prima un 
fantasma, poi uno zombie; sempre più 
cattivo, sempre più repellente. 

Uscito vincitore (in modo ovviamente 
demenziale) daH’awentura, Guybrush 
(in LeChuck's Revenge) appende al 
chiodo le scarpine lustre e la cami¬ 
cetta bianca - che tanto lo facevano 
sembrare fuori posto - in favore di un 


look più "piratesco”. Ma non c’è verso: 
il mondo, dapprima solo parzialmente 
ostile, è molto più complesso di ciò 
che sembrava, e lo rifiuta con violenta 
e ingiustificata stizza. Guybrush deve 
muoversi in un ambiente decisamente 
dark, ora più simile all'oscuro universo 
di un adolescente piuttosto che a una 
rappresentazione stereotipata di un 
bambino: la gente rifiuta di riconoscer¬ 
gli i meriti, la voglia di avventura viene 
soffocata dalla necessità di fuggire dal 
"cattivo”, e la magia non si mostra 
attraverso polli di gomma ma con 
bambole voodoo e ceneri per resusci¬ 
tare i morti. Il suo rivale non è più un 
ectoplasma incorporeo, ma un cadavere 
vivente ossessionato dall'idea di tortu¬ 
rarlo, che puzza di morte e di grog. 

Nella sua terza incarnazione The Curse 
of Monkey Island. il nostro eroe subisce 
una sorta di regressione all’infanzia, 
affrontata però con la maturità di un 
giovane che ha imparato a conoscere le 
regole del gioco. Rassegnatosi all’idea 
di essere "un simpatico personaggio a 
cartoni”, Guybrush agisce sempre con 
la solita goffaggine ma questa volta è 
inaspettatamente mitigata da una certa 
sicurezza. 

Nell'episodio - finora - conclusivo 

Fuga da Monkey Island, il “temibile 



pirata” assiste alla metamorfosi del 
suo ambiente rassicurante, trasformato 
dal nuovo villain Ozzie Mandrill in un 
mondo allo sbando, disgustoso e kitsch, 
globalizzato e nuovamente avverso. La 
figura di Guybrush è ridotta a un'action 
figure e la sua vita è ridicolizzata in 
favore del merchandising. Insieme a 
Eiaine e LeChuck, è l’unico dinosauro 
che custodisce in sé il mondo che fu, 
troppo vecchio e superato per la moder¬ 
nità che avanza: pertanto, non gli resta 
che combattere contro quel simbolo, 
distorto ed esaltato dalle folle, che non 
è mai stato. 

Nonostante il suo sviluppo sia stato 


tracciato negli anni da autori diversi, 
il suo percorso appare unitario e com¬ 
patto: Mr Threepwood dimostra quindi 
di essere ben più di un protagonista 
comico e impacciato, lontano dallo 
stereotipo che può apparire super¬ 
ficialmente, e interpretando, nella 
sua crescita evolutiva, un'inaspettata 
raffigurazione dei diversi stadi della 
vita. In molti hanno cercato di ricrearlo. 
Nessuno ci è riuscito. 

GABRIEL KNIGHT 
(saga di Gabriel Knight) 

Prima uno sprite fatto di pixel, poi un 
attore in carne e ossa, e infine una serie 
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qEDHqE STDBBHRT 

(saga di Braken Stuardi 

Classico eroe per caso, George è un biondo americano in visita a Parigi, 
ma una misteriosa esplosione lo catapulta in una lunga avventura in giro 
per l'Europa, a caccia di Neo Templan. Eppure, i suoi intenti sono - al¬ 
meno in principio - piuttosto vaghi; si impiccia in seguito a una motiva¬ 
zione debole (“Perché per poco non mi uccideva. Ti basta?'), e si muove 
interessandosi soltanto alla sua quest senza molti cenni di introspezione. 
Personaggio troppo “pulitino” per essere convincente quando compie ge¬ 
sta eroiche. George è un americano irrimediabilmente british (non a caso 
il suo creatore è inglese): freddo, distaccato, inattaccabile nell'intimo. Dà 
il suo meglio negli episodi successivi, quando il suo carattere narcisista e 
spaccone è prima estremizzato e poi stemperato dai commenti sarcastici 
di Nicole “Nico” Collard. sua compagna di avventure (nel primo episodio 

molto meglio caratterizzata del 
nostro eroe). In definitiva, un 
diesel: vince sulla lunga distanza. 
Simpatico il rapporto “amore 
litigarello” col peperino Nico, 
ma il loro primo bacio è troppo 
sbrigativo per risultare anche 
memorabile, mentre è sul treno 
diretto in Scozia che si ha il più 
intenso (e forse unico) momento 
romantico fra i due. In ogni caso, 
i loro duetti sono impagabili. 
Generalmente pensato per com- 
panre solo nel primo Broken 
Sword, il duo è stato successi¬ 
vamente promosso, divenendo 
una delle coppie più amate dai 
videogiocatori. 
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ANTIEROE A TUTTI GLI EFFETTI, GABRIEL KNIGHT E UN 
PROTAGONISTA CHE, ALMENO INIZIALMENTE, 

PUÒ APPARIRE TUTT'ALTRO CHE SIMPATICO 


di poligoni in 3D: il povero Gabriel è 
l'emblema del progresso grafico degli 
adventure anni '90, e si svela estrema- 
mente duttile ed efficace in qualun¬ 
que incarnazione. Antieroe a tutti gli 
effetti, “Gabe" è un protagonista che 
inizialmente può apparire tutt'altro che 
simpatico: gel fra i capelli, cinismo a 
raffica, vita trasandata. Pizzica la sua 
assistente Grace (diligente, studiosa e 
ordinata: un vero opposto), prende in 
giro lo sfortunato detective Mosely (con 
cui Madre Natura è stata meno gentile), 
e si aggira per le strade di New Orleans 
con fare da donnaiolo. Dapprima ap¬ 
prende il suo retaggio di Schattenjàger 
(“Cacciatore di Ombre") con riluttanza, 
ma in seguito, quando il destino si 
palesa, è costretto a mostrare il suo 
valore. Pur conservando le sue caratteri¬ 
stiche di base, Gabriel è un personaggio 


che cresce prepotentemente nel giro di 
un gioco (Sins of thè Fathers). Contro 
forze sovrannaturali di cui neanche 
sospettava l'esistenza, lo Schattenjàger 
prova d'essere incredibilmente eroico e 
nobile nell'interpretare fino in fondo il 
suo infausto ruolo. Nelle sue avventure 
successive, invece, la sua personalità 
viene messa magnificamente alla luce 
da due figure chiave: il cattivo Barone 
Von Glower e l'amata Grace. 

Von Glower (The Beast Within) è un 
personaggio estremamente affascinan¬ 
te, una sorta di Gabriel a briglie sciolte 
attraverso cui il nostro si specchia, 
abilmente sedotto dalla possibilità di 
condurre una vita di passioni e istinti. 

È quindi innanzitutto una lotta contro 
se stesso, che in un primo momento 
l'Eroe perde (divenendo il suo pupillo); 
in seguito, la metafora della morte di 
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Isaga di Tek Flurphyl 

Quando Chris Jones elaborò il concepì per una nuova detective story 
ambientata nella San Francisco del futuro, decise di metterci letteralmente 
la faccia: fu cosi che, nel campo degli adventure in Full Motion Video, fece 
la propria comparsa il chandlenano Tex Murphy. Acuto spinto d'osserva¬ 
zione e ironia, movenze da duro e un pizzico di ingenuità: un mix insolito per 
un eroe, eppure estremamente efficace nella resa su pellicola. Tralasciando 
i primi due capitoli della saga Mean Streets e Martian Memorandum in 
cui per carenze di natura hardware non era possibile inserire ore e ore di 
scene filmate, con Under a Killing Moon il personaggio acquista un'in¬ 
cisività e un potere di familiarizzare con il giocatore straordinari Vederlo 
aggirarsi per i vicoli sudici e maleodoranti di San Francisco appare fin da 
subito naturale quanto vedere in azione i protagonisti dei propri telefilm 

-M—JsL.- preferiti. L'uscita dei titoli 

successivi, The Pandora 
Directive e Overseer, vie¬ 
ne accolta dai fan con un 
entusiasmo degno di un 
sequel cinematografico. 
v\ mentre per Tex giunge la 

- - -- ■ " • consacrazione definitiva. 


Von Glower per mano di Gabriel (brucia¬ 
to dalle fiamme) è gloriosa e triste 
allo stesso tempo, lasciando il nostro 
protagonista parzialmente sconfitto, 
forzato prima a sopprimere e poi a 
eliminare un lato importante del suo io. 
Oltre a ciò. la relazione con l’ecce¬ 
zionale Grace riesce, molto spesso, a 
esaltare la sua figura (soprattutto ne II 
Mistero Macchiato di Sangue). Il loro 
è un sentimento mai dichiarato, fatto 
di frequenti frecciatine, tonnellate di or¬ 
goglio e brevi ma indimenticabili azioni 
eroiche. Trascorrono la prima e unica 
notte d'amore in un albergo francese: 
sentendosi in qualche modo colpevole, 
Gabriel cerca di seppellire l’esperienza 
flirtando con l'ambigua Madeline 
NeH’amarissimo finale, si rende conto 
dell'errore, ma è tardi: Grace è partita, 
stanca di aspettare una maturazio¬ 
ne che potrebbe non giungere mai. 
Gabriel Knight è un character potente, 
ma tremendamente umano nella sua 
instabilità. Uno dei protagonisti migliori 
nel mondo dei videogiochi, e probabil¬ 
mente il personaggio più sfaccettato nel 
campo delle avventure grafiche. 

APRIL RYAN 

(The Longest Journey, Dreamfall: 
The Longest Journey) 

Aprii è, apparentemente, una semplice 
ragazza di 18 anni che vive a Newport 
in “un futuro non troppo lontano". So¬ 
gna di diventare pittrice, ha pochi amici 
fidati e, come tante adolescenti, pos¬ 
siede un diario su cui appunta tutte le 
sue emozioni. Il misterioso Cortez, che 
da lì a poco diventerà il suo Cicerone, le 
dice che è speciale, che è la prescelta, 
una Shifter ("Trasmigatrice"): è capace, 
cioè, di viaggiare fra il suo mondo, 

Stari», e una dimensione fantasy del 
tutto opposta, Arcadia. È chiamata a 
combattere l'Avanguardia e ristabilire 
l'Equilibrio fra Stari» e Arcadia, ma si 
sente inadeguata, incapace, del tutto 
fuori posto. Fin dal titolo (The Longest 
Journey, “Il Viaggio più Lungo”) si 
fa riferimento al tema del “viaggio 
iniziatico", ed è quasi evidente scorgere 
attraverso Aprii tutte le tappe in modo 
molto netto, dalla partenza (l’abbando¬ 
no del vecchio mondo) alle peripezie 
(l'Avanguardia, il Vortice del Caos), con 
tanto di sidekick al seguito (Corvo); dal¬ 
la metamorfosi (la scoperta del suo vero 
retaggio, ovvero l'essere figlia del Drago 
Bianco) all’apoteosi (il compimento del 


suo destino e la decisione di non torna¬ 
re al mondo ordinario). Aprii è un perso¬ 
naggio tanto semplice (aspetto medio, 
vita modesta) quanto "vivo": attraverso 
il suo diario scopriamo ogni suo intimo 
pensiero, dai conflitti con il padre ai 
problemi sentimentali, dalla paura 
di affrontare il Viaggio ai dubbi su se 
stessa. La vediamo spesso protagonista 
di frequenti momenti di cedimento, o 
persuasa dai sensi di colpa. Il confronto 
finale avviene in un luogo metafisico (Il 
Regno del Guardiano), in cui è chiama¬ 
ta in prima istanza a sconfiggere i suoi 
spettri interiori. 

Dieci anni dopo, Aprii è una ribelle 
di Arcadia, unita alle forze dei Tyren 
contro gii invasori Azadi. I suoi alleati la 
stimano per le sue abilità da guerriera, 
soprannominandola "Raven"; i nemici 
la temono col nome di "Scorpione". Ha 
perso tutti i poteri di Shifter (proba¬ 
bilmente per cause psicologiche) e 
ha dimenticato la sua vita su Stark, 
mondo al quale non è più tornata. Zoe 
Castillo (protagonista di Dreamfall) le 
ricorda ciò che era, e decide di aiutarla: 
quando dice di non voler più venire 
coinvolta dalla “salvezza dei mondi", 
però, sembra voler convincere più se 
stessa. Combatte ancora, ma non è 
cambiato solo il nemico: Aprii è oramai 
un personaggio ombroso, disilluso, trop¬ 
po provato dagli eventi per riacquistare 
la forza necessaria a tornare a essere 
un’eroina. Rinnega gli ideali 
nei quali ha creduto a lungo, 
in favore di una guerra che 
sembra non appartenerle e 
che la tiene lontana da 
essi. Ma, forse, non 
tutto è perduto: 
al termine di 
Dreamfall il 
suo destino è 
incerto, ma sia¬ 
mo sicuri che sentiremo 
ancora parlare di lei... 

KATE WALKER 
(dittico di Syberia) 

L'avvocato Kate 
Walker giunge nella 
piccola Valadiléne (in 
Francia) allo scopo 
di acquisire, per 
conto dello studio 
legale in cui lavora, 
una piccola azienda 
di automi meccanici 
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posseduta dalla famiglia Voralberg 
Scopre però che il legittimo erede della 
fabbrica è Hans Voralberg, un uomo 
affetto da qualche forma di autismo 
che è stato creduto morto per svariati 
decenni. Attraversa quindi l'Europa alla 
sua ricerca, scavando lentamente nel 
suo passato, ricco di fantasie e viaggi 
impossibili. 

Kate Walker non è una protagonista 
particolarmente caratterizzata. L’unico 
suo contatto con il mondo esterno - e, 
per il giocatore, con il suo background 
- è rappresentato dal suo telefono 
cellulare, con il quale subisce passi¬ 
vamente la distruzione della sua vita, 
dalle richieste insostenibili del capo al 
tradimento della sua migliore amica, 
fino all'abbandono del suo ragazzo. È 
però interessante considerarla nel suo 
giusto ruolo di "traghetto", che, così 
come il meraviglioso treno a molla 
che la condurrà da un capo all'altro 
dell'Europa, fa da collegamento tra il 
giocatore e l'incredibile figura di Hans 
Kate impara a conoscerlo attraverso i 
documenti della sorella Anna, i racconti 
di chi l'ha incontrato e, soprattutto, 
grazie agli automi che ha disseminato 
lungo il suo cammino, dei piccoli 
capolavori della meccanica - ideati 
con grande inventiva e passione - che 
culminano con Oscar, lo straordinario 
macchinista robotico il cui inaspettato 
scopo finale viene svelato solo durante 
l'agonia del suo creatore. Nei suoi 
atteggiamenti impermeabili (interrotti 



solo dal famoso, ma non del tutto 
inatteso colpo di scena del primo 
gioco, in cui lei/il giocatore 
decide di continuare il viag¬ 
gio), la figura parzialmente 
spersonalizzata di Kate 
permette di puntare i 
riflettori su Hans: l'erede 
dei Voralberg è un perso¬ 
naggio di gran carisma, 
un piccolo genio osses¬ 
sionato dal ritrovamento 
della leggendaria Syberia 
e dall'incontro con i 
mammuth, e può tranquilla¬ 
mente essere assurto a vero 
protagonista dell'avventura. 

SAM & MAX 
(Sam & Max: Hit thè 
Road, Sam & Max Season 
18,2) 

Due animali antropomorfi. Un 
cane - Sam vestito come 
Humphrey Bogart che fa uso 
di un linguaggio ricercato e in¬ 
diretto, con aria di chi la sa lunga 
sulla vita; e un coniglio - Max - com¬ 
pletamente nudo, esplicito nei modi 
e nelle espressioni. La coppia lavora 
come “Polizia Freelance”: riceve i casi 
più folli da un misterioso commissario 
(che, come il Charlie delle Charlie’s 
Angels. non si vede mai), sguazza in 
un'America ipocrita, folle e priva di 
valori, e combatte i cattivi con crudeltà 
- se possibile - superiore alla loro. Tra¬ 
sposti in modo indolore da fumetto a 
videogioco (Steve Purcell, l'autore origi¬ 
nale, ha sempre supervisionato, seppur 
in minima parte), Sam e Max non 
sono poi così diversi l'uno dall'altro: 
nonostante le apparenze, infatti, i due 
agiscono secondo le medesime finalità, 
animati da quel sadismo e noncuranza 
per le regole che spesso sconfinano in 
veri e propri atti di violenza gratuita e 


disinvolta (in special modo nella 
loro versione Tentale). Per questo, i 
due appaiono perfettamente a 
loro agio in un mondo illogico 
che, tutto sommato, sembra 
quasi un parto della loro fan¬ 
tasia perversa e politicamente 
scorretta. 

Il tutto è rappresentato, 
naturalmente, attraverso 
dosi massicce di umori¬ 
smo, condito da battute 
fulminanti (in particolare, 
gli approcci opposti dei prota¬ 
gonisti danno il via a memora¬ 
bili scambi), ma attenzione: il 
vero cuore delle loro avventure è 
costituito da una frequente satira 
sociale e politica di gran qualità 
(così come nel fumetto, piuttosto 
famoso negli States), che fa leva 
su intelligentissimi paradossi e 
su situazioni molto al di là dei 
limiti di verosimiglianza. Pur 
avendo dovuto sopportare una 
cancellazione (Sam & Max: Freelan¬ 
ce Police), attualmente il cane e il 
coniglio sono più vivi che mai: figli 
del nostro tempo, sono tutt'ora pronti 
a montare sulla loro DeSoto a caccia 
delle più improbabili indagini. 

LARRY LAFFER 

(saga di Leisure Suit Larry) 

Bassa statura, abito alla Tony Manero, 
ciuffo accattivante che maschera 
malamente una calvizie sul vertex, e 
un sorriso smagliante: Larry Laffer, il 
playboy più famoso dei videogiochi, 
si presenta così. Protagonista di 
sette (anzi, sei) giochi, Larry è un 
personaggio che sorprende per la sua 


purezza. Non importa quanto siano 
ardui gli ostacoli, non importa quanto 
siano numerosi i pericoli, non importa 
quanto gli sia avversa la sorte, poiché 
lui continuerà a lottare per raggiun¬ 
gere il suo unico obiettivo: il sesso. 
Larry non si innamora mai, non perde 
tempo dietro questioni triviali come 
la salvezza del mondo o il bene del 
prossimo: senza alcuna distrazione 
o esitazione, usando mezzi leciti o 
illeciti, è pronto a qualunque cosa 
per soddisfare le sue voglie. E, contro 
tutto e tutti... ha successo, riuscendo 
ad avere rapporti sessuali con tutte o 
quasi le procaci ragazze che incontra 
durante le sue avventure (di base 
piuttosto sfortunate). 

Nonostante il tema si presti a 
situazioni anche di pessimo gusto, la 
serie di Larry è invece caratterizzata 
da un umorismo goliardico pieno 
zeppo di allusioni ma mai davvero 
volgare, che ricorda (forse in meglio) 
alcune pellicole collegiali americane 
degli anni '80, dai momenti spesso 
soft-porno (la serie di Porky’s). In 
quanto soggetto tutto d'un pezzo, 
Larry rassicura il suo pubblico per 
la sua disarmante genuinità: è 
impossibile restare delusi, poiché si 
sa perfettamente cosa aspettarsi da 
lui. Il testimone del personaggio più 
donnaiolo delle avventure è recente¬ 
mente passato al nipote Larry Lovage 
(Leisure Suit Larry: Magna Cum 
Laude), ma l’inesperienza, lo scarso 
acume e delle volgarità di troppo gli 
hanno impedito di replicare l'essenza 
irresistibile dello zio. Non ci resta 
che attendere l'annunciato Box 
Office Busi. 


KATE WALKER E UN PERSONAGGIO DI SECONDO PIANO: 
DEVE METTERE IN RILIEVO HANS VORALBERG, 

IL VERO PROTAGONISTA 01 SYBERIA 
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Non tutte le avventure hanno avuto il successo che meritavano. Oppure 
lo ebbero per un po' di tempo, prima di finire nel dimenticatoio. In 
questo articolo, faremo una piccola opera di riesumazione. 


■ Danilo Oeilafrana danilo dellafrana a gmail.com 


A ppena un paio di lustri fa, la 
produzione di avventure era 
tanto copiosa da permettere 
che, alcuni prodotti oggettivamente 
eccellenti, passassero in secondo 
piano. Magari adombrati dall’hype 
generato dalle produzioni di software 
house importanti come Lucasfilm Ga- 
mes o Sierra, in grado di catalizzare 
l’attenzione di stampa e appassionati, 
oppure da fattori come una distri¬ 
buzione inefficiente e da barriere 


linguistiche difficili da superare. È 
difficile stabilirlo, ma con il senno di 
poi è comunque doveroso rispolverare 
questi tesori sepolti. 

L’ORIGINE DEL MITO 

Labyrinth fu l’adattamento dell'omo- 
nimo film fantasy di Jim Henson. 
Essendo la pellicola prodotta da 
Lucasfilm, fu lei stessa a realizzarne 
uno spin-off per alcuni dei computer 
dell’epoca (Apple II, C64 e MSX) ad 


opera della sua divisione ludica, la 
Lucasfilm Games, già nota per i suoi 
ottimi titoli a 8 bit come The Eidolon 
e Ballblazer Pur non essendo og¬ 
gettivamente un capolavoro, il gioco 
è da ricordare per aver fornito un 
rudimentale progenitore del succes¬ 
sivo S.C.U.M.M, l'interfaccia "punta 
e clicca” per eccellenza, realizzata 
da Ron Gilbert, utilizzata in Maniac 
Mansion e derivati. Buona parte del 
fascino del gioco deriva dalle idee del 
leggendario Douglas Adams (autore 
della Guida galattica per autostop¬ 
pisti), coinvolto nel progetto in fase 
di progettazione. Fu il geniale scrit¬ 
tore che concepì l’incipit del gioco, 
ambientato nel mondo reale, con il 


nostro alter ego intento a prendere 
posto per assistere alla proiezione di 
Labyrinth. Tutto questo sotto forma di 
avventura testuale, per poi trasfor¬ 
mare il tutto in un’avventura grafica 
una volta iniziato il film. In questa 
sezione, il parser testuale utilizzato 
nell’introduzione sparisce e, al suo 
posto, vengono fomite due liste, 
una comprendente dei verbi e l’altra 
dei sostantivi contestuali all’area 
attualmente visitata, da combinare 
tra di loro per interagire con il mondo 
di gioco. Suona familiare? Tredici ore 
per trovare o sconfiggere Jareth, il re 
dei goblin (David Bowie nel film), o 
saremo costretti a vagare per sempre 
nel labirinto... 



o La camera da letto del piccolo Tony: quei soldatini non rimarranno sotto vetro al calar delle 
tenebre. Queste e altre amenità in Personal Nightmare. 



o Erano anni ingenui e coraggiosi, dove non mancava il gusto per la sperimentazione. Elvira 
mostra anche qualche locazione in pseudo-soggettiva. 
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BUPERERDI H □ BIT 

Pensavate che l'atroce serie Questprobe di Scott Adams (da non con¬ 
fondersi con il disegnatore d Dilbert) fosse l'unico esempio di avventura 
superoistica a 8 bit? Redhawk è un eroe inventato dalla Melbourne 
House, ma trasmetteva il feeling da Silver age dei fumetti, molto meglio 
delle licenze dell'epoca. Nei panni di Kevin bastava urtare “KWAH" (non 
scherzo, la confezione del gioco riportava anche appositi baloons che 
incitavano “Just say KWAH!") per trasformarsi nel super-eroe Redhawk 
e visitare la città dispensando giustizia fino al confronto finale con la 
nostra nemesi, un super-criminale che minaccia di far esplodere la me¬ 
tropoli. Originalità narrativa a parte, il gioco ha alcune buone idee come 
le relazioni con le forze dell'ordine, che ci forniranno o meno il suppor¬ 
to a seconda della nostra condotta, e la possibilità di trasformarsi a 
piacimento in Redhawk. Gustosa l'interfaccia, che nella parte alta dello 
schermo presentava delle vignette in stile comic, capaci di mostrare il 
susseguirsi della trama trasmettendo il giusto feeling fumettistico. 
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TALES FROM THE CRYPT 

La Adventure International, verso la 
fine degli anni 80, cambiò nome in 
Horrorsoft. Come il nome suggerisce, 
i suoi titoli erano contraddistinti da 
tematiche "forti", famosi principal¬ 
mente per le macabre schermate sta¬ 
tiche in cui veniva mostrata la morte 
dei protagonisti in caso di fallimento. 
Il secondo gioco della Horrorsoft fu il 
fortunato Elvira, Mistress of thè Dark, 
basato suH'omonimo personaggio 
culto di Cassandra Peterson. Essendo 
il brand di Elvira estremamente popo¬ 
lare in quel periodo, fu assolutamente 
naturale che il gioco - peraltro di ec¬ 
cellente fattura - divenisse un po' il 
simbolo della software house, adom¬ 
brando l’alto livello del primo titolo 
Horrorsoft: Personal Nightmare. Am¬ 
bientato a Tynham Cross, un paesello 
di provincia, ci vedeva alle prese con 
le forze del male che vi risiedevano, 
responsabili della sparizione di nostro 
padre, il pastore locale. Comandato 
da una snella interfaccia a base di 


icone, con l'eventuale possibilità di 
dettare gli ordini tramite un parser 
testuale, sempre presente sul fondo 
della schermata. Personal Nightmare 
è a tutti gli effetti l’unica avventura 
"pura” della Horrorsoft, prima che 
alcuni elementi tipici dei giochi di 
ruolo contaminassero i titoli successi¬ 
vi, come appunto Elvira o Waxworks. 
L'interazione con l'ambiente si avvale 
di un sistema a finestre già visto in 
Deja Vu (celebre avventura punta e 
clicca originariamente disponibile su 
Mac nel 1985) e la cura per il det¬ 
taglio era esemplare: indimenticabili 
i personaggi che svolgevano le loro 
faccende indipendentemente dal gio¬ 
catore, durante l'alternarsi del giorno 
e della notte, con un'apprezzabile ric¬ 
chezza di animazioni. Naturalmente 
al calare delle tenebre continuare ad 
indagare diventava molto pericoloso: 
essere annegato da un poltergeist in 
cucina, sforacchiato da un plotone di 
soldatini a molla o dissanguato da un 
vampiro erano solo alcuni dei tragici 


VERSO LA FINE QEGU ANNI ‘80, ADVENTURE INTERNA¬ 
TIONAL CAMBIO IL SUO NOME IN HORRORSOFT, PER 
SVILUPPARE GIOCHI DALLE TEMATICHE “FORTI” 
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Hillary mvm closer to you. "Otto — Professor Tickingclock — has told no 
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O Una schermata del gioco in modalità "naughty" di Spellcaster: non aspettatevi un porno. 



Q Leather Goddesses of Phobos regalava 
al giocatore una tavoletta profumata, 
necessaria per proseguire. 


destini che attendevano i giocatori 
più incauti. 

ICONOGRAFIA A 8 BIT 

Quale fu la prima avventura ad icone 
per C64? Quando lasciammo alle 
spalle i classici parser testuali a 
favore di un’interfaccia più intuiti¬ 
va? A tale domanda il buon vecchio 
Zzap! non ha esitazione a proferir 


risposta: descritto come “thè first 
icon-driven adventure”, Shadowfire 
della Beyond fece suo un ottimo 91% 
sul primissimo numero della versione 
inglese della rivista, targato maggio 
1985. Shadowfire (e il suo imperdi¬ 
bile seguito, Enigma Force) ci vede al 
comando di una task force futuristica 
composta da 6 membri, ognuno con 
le proprie caratteristiche di forza, 
agilità, stamina e dotato di particolari 
abilità, dallo scassinare porte alla 
propensione per il combattimento. 
Intenti a salvare un ambasciatore 
galattico dall’astronave del malvagio 
generale Zoff (ogni riferimento ad un 
famoso portiere italiano è puramente 
casuale), avremmo dovuto farci strada 
attraverso 160 schermate, risolvendo 
enigmi usando i punti di forza del 
nostro gruppo in una lotta contro il 
tempo durante 100 minuti di pura 
adrenalina, puntualmente scanditi 
dal gioco. Caso più unico che raro, il 
gioco poteva anche essere coman¬ 
dato tramite penna ottica e apposita 
tavolozza, per navigare con maggior 
naturalezza tra le icone. 



o L'intuitiva interfaccia di Shadowfire permetteva di gestire il team di agenti con semplici 
click, anche sullo Spectrum. 
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o Una tranquilla serata al nostro bar cyberpunk preterito, tra prostitute, travestiti e punk in 
overdose. Tutto questo in Circuit's Edge. 



O Nei panni di Captain Blood. cerchiamo di comunicare tramite icone con una delle razze 
aliene che popolano il suo universo. 


WESTWOOD D’ANNATA 

L'adattamento di Neuromancer non 
fu la sola avventura basata su un 
best seller cyberpunk a riscuotere 
favori: meno conosciuto, anche 
perché disponibile solo su PC nei 16 
colori della scheda EGA, fu Circuit's 
Edge. un thriller ispirato alla serie 
di racconti "When gravity fails”, ad 
opera di George Effinger. Ambientato 
a Budayeen, futuristica località del 
Marocco straziata da degrado e vio¬ 


lenza, il gioco ci mette negli scomodi 
panni di Marid, un corriere che si 
troverà suo malgrado ad indagare su 
un caso di omicidio. L'interfaccia 
presenta una visione in prima per¬ 
sona alla Bard's Tale con numerose 
finestre e una minimappa nella parte 
inferiore per gestire in maniera snella 
la navigazione e la gestione di Marid. 
Interagire con la feccia che popola i 
bassifondi è vitale e, in nostro aiuto, 
vengono una gran mole di chip da 
impiantare nel cervello per aumentare 


IL uniuERBD in un Fine 

Dalla mente di Robyn e Rand Miller, i creatori dell'acclamato Myst, 
arriva Cosmic Osmo and thè Worlds Beyond thè Mackerel. un'av¬ 
ventura senza uno scopo finale, dove quello che conta è sperimentare e 
divertirsi. In realtà più vicino a un software educativo, Osmo nacque su 
Mac nel 1989 riscuotendo numerosi consensi. Il gioco ha un'interfaccia 
punta e clicca con visuale in prima persona: dopo aver esaminato il 
portello dell'astronave, che ci fluttua davanti nella schermata iniziale, 
siamo pronti ad esplorare i pianeti a nostra disposizione, navigando 
liberamente e interagendo con quello che c'è sullo schermo: imbrattare 
una tela, lavare i piatti, manipolare oggetti o semplicemente cliccare 
all'impazzata, alla ricerca delle centinaia di hotspot che daranno vita alle 
innumerevoli situazioni del gioco, in una genuina esplorazione adatta ai 
curiosi di ogni età. anche grazie all'humour e alle citazioni alla cultura 
popolare dell'epoca. 



le nostre caratteristiche, oltre alle 
opzioni di dialogo a scelta multipla. 
Innesti cibernetici a parte, ciò che 
rende questo gioco un monumento al 
culto del cyberpunk è la convincente 
narrazione, in grado di descrivere con 
raro coinvolgimento il malato mondo 
immaginato da Effinger: violento, 
decaduto e popolato da personaggi 
altrettanto grigi. Una grande opera 
ludica firmata addirittura dai We- 
stwood Studios. qui in uno dei loro 
primi lavori. 

HO VISTO COSE 
CHE VOI UMANI... 

Immaginate Biade Runner rivisitato 
da uno dei maggiori game designer 
orientali, nella fattispecie Hideo 
Kojima. il papà della serie Metal 
Gear. Snatcher uscì per MSX2 e 
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PC-88 nel 1988, divenendo in breve 
un oggetto di culto nel paese del sol 
levante. Un'epidemia ha spazzato via 
1/3 della popolazione mondiale e, 
cinque anni dopo, una forma di vita 
biomeccanica fa la sua apparizione 
nella città di Neo Kobe. Androidi 
indistinguibili dalle controparti uma¬ 
ne, gli Snatcher. prendono il posto 
delle più alte cariche politiche e si 
confondono con gli umani. Gillian 
Seed è un JUNKER (Japanese Un- 


IMMAGINATE BLAOE RUNNER RIVISITATO DA HIDEO 
KOJIMA, OTTERRETE SNATCHER, UN GIOCO 
INCREDIBILE PER I SUOI TEMPI 
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O Neuromancer. a opera della Interplay, è uno dei giochi cyberpunk più noti dell'epoca. Ma 
Cicruit's Edge dei Westwood non gli è certo interiore. 


dercover Neuro-Kinetic Elimination 
Rangers), un cacciatore di androidi 
con lo scopo di chiarire il mistero 
dietro la loro comparsa. L'avventura 
scorre piacevolmente tra interrogatori, 
indagini e momenti di forte tensione, 
sottolineati da scene di violenza e 
sesso particolarmente efficaci. Un ge¬ 
niale cast di comprimari e antagonisti 
esalta l'innata capacità di Kojima nel- 
l'ideare personaggi di forte impatto. 
Snatcher venne successivamente 
ripubblicato su diverse piattaforme, 
dalla Playstation al PC-Engine: 
tuttavia l’unica versione compieta- 
mente tradotta in inglese è quella per 
Mega CD, l'espansione CD-ROM per 
il Megadrive di Sega. Ignorato prati¬ 
camente da tutti al momento del suo 
rilascio occidentale, rappresenta ora 
un oggetto particolarmente bramato 
dai collezionisti. 

LARRY POTTER 

Ernie Eaglebeak è un nerd. Fresco di 
liceo, tormentato dal dispotico padre 
adottivo e costantemente eccitato 
come ogni buon teenager, ha l'oc¬ 
casione della sua vita quando viene 


accolto nella prestigiosa Università 
di Magia. Qui tra incantesimi da 
studiare, eventi universitari ed enigmi 
da risolvere, il nostro troverà anche 
il tempo per salvare l'universo, senza 
tralasciare la conquista delle bellezze 
del campus locale perché, come 
recita il sottotitolo del gioco, i maghi 
si beccano tutte le ragazze. Primo 
di una serie di avventure demenziali 
ad opera di Steve Meretzky per la 
Legend Entertainment. Spellca- 
sting 101: Sorcerers Get All The 
Girls permette di giocare scegliendo 
tra due modalità: nice e naughty, 
contraddistinte dal diverso approccio 
alle tematiche sessuali, modificando 
anche alcune illustrazioni, senza 
ovviamente scadere nella porno¬ 
grafia. L’interfaccia della Legend 
usa il mouse per combinare verbi e 
oggetti, e per muoversi nelle direzioni 
cardinali, non escludendo comunque 
la presenza di un parser testuale. 

Una schermata grafica mostra mondo 
e personaggi nei 16 colori della EGA 
(i 256 della VGA arriveranno con i 
capitoli successivi), permettendosi 
il lusso di modificare le illustrazioni 



o The Hound of Shadow. il mito di Cthulhu in un'avventura di gran classe, anni prima 
di Alone in thè Dark. 


L DRRDRE ITI UT1H CHRTUCCIH 

Mai rilasciato in occidente, Clock Tower per Super NES è un'avventura 
punta e clicca tra le più classiche, genere estremamente raro su con¬ 
sole, almeno fino all'epoca dei 16 bit. Ad opera della Human Enter¬ 
tainment, e ispirato a F*henomena di Dario Argento a detta degli stessi 
sviluppatori, vede la protagonista Jessica Simpson intrappolata in una 
casa e braccata da Bobby Barrows, un ragazzino di nove anni, deforme 
e armato con un paio di gigantesche forbici. Il cast eccezionalmente 
caratterizzato e la trama intrigante, dotata della bellezza di dieci finali, 
sono solo la ciliegina sulla torta: il fulcro del gioco è l'estrema tensione 
che avvolge l'esperienza ludica, mentre nei panni di Jessica risolviamo 
nervosamente enigmi con la paura di venire attaccati da un momento 
all'altro. Effettivamente, Clock Tower è uno delle poche avventure horror 
in grado di terrorizzare realmente il giocatore con una forte pressione 
psicologica, sottolineata da elementi come satanismo, messe nere e 
trovate geniali come la possibilità di cadere a terra accidentalmente 
mentre si (ugge. 


% 

Jh. 


CON SPELLCASTING 101, STEVE MERETZKY PRECORRE 
I TEMPI DI LARRY LOVEAGE, DI DISCWORLD 
E DI HARRY POTTER 



in seguito alla risoluzione di alcuni 
enigmi. Una grande trilogia, dispo¬ 
nibile unicamente su pc e pregna 
deH'umorismo di Meretzky come i 
suoi precedenti Leather Goddesses of 
Phobos e l'adattamento del classico 
Guida Galattica per gli Autostoppisti, 
con tanto di collaborazione dello 
stesso Douglas Adams. 

MEGLIO DI CAPITAN HARLOCK 

Dopo aver sviluppato un nuovo 
videogioco a base di alieni ed esplo¬ 
razioni spaziali, il game designer Bob 
Morlock cade vittima di un incidente 
durante il playtest. Scomposto in 30 
cloni dopo un salto neH’iperspazio, 
è costretto a vagare alla loro ricerca 
poiché ognuno è in possesso di parte 
della sua essenza vitale. Il gioco 
comincia con la ricerca degli ultimi 
cinque prima che Morlock, conosciu¬ 
to come Captain Blood in onore di un 
personaggio cinematografico di Errol 
Flynn, perda definitivamente contatto 


con la razza umana, inghiottito dal 
suo stesso gioco. Il cuore del mede¬ 
simo ruota attorno all'UPCOM, un 
sistema di comunicazione a base di 
150 icone con il quale comunicare 
con le razze aliene, ognuna con il 
proprio, unico idioma da decifrare. 
Blood naviga tra i pianeti a bordo 
della bio-astronave conosciuta come 
l'Arca, e il gioco presenta anche 
sezioni arcade come l’atterraggio sui 
pianeti, con una convincente visione 
frattale della superficie. Particolaris¬ 
simo il sistema di comando, con la 
mano con cui navigare le icone sem¬ 
pre più tremolante e instabile a causa 
del deterioramento di Blood, fino a 
divenire incontrollabile e sancire il 
game over. Sviluppato dalla francese 
Exxos su Atari ST, venne convertito su 
numerose piattaforme dell'epoca, a 8 
e 16 bit, per poi ricevere un seguito 
nel 1994. Commander Blood. ogget¬ 
tivamente mediocre e lontano dallo 
status di cult del predecessore. 



































































CURIDBITH 



■ Cristiano “Gnupick" Caliendo e Cario "TUG" De Rensis _ 

Di non sole avventure “tripla A” vive il genere che. a dire il vero, conta 
una delle più appassionate e vivaci scene amatoriali esistenti. E che. 
spesso, riesce a guadagnare anche qualcosa di più della gloria. 


ze di programmazione. Per realizzare 
un buon prodotto, infatti, è necessario 
piegare i mezzi in favore di buone 
idee, sostenute da un gameplay solido, 
una trama appassionante e un game 
design con gli "attributi". Osservare il 


fenomeno delle avventure amatoriali 
è un po' come ritornare al passato, 
quando i giochi venivano realizzati da 
un team molto ristretto, molto spesso 
costituito da un autore unico assistito 
da qualche collaboratore/tester. 



I n un mondo in cui la maggio¬ 
ranza dell'organico della Valve è 
composto da ex-modder, sarebbe 
un delitto sottovalutare l’underground 
videoludico, composto da titoli 
amatoriali e semi professionali. Questo 
micromondo - che “micro” non è 
affatto - è incredibilmente variegato e 
spesso sorprendente, e costituisce una 


componente importante e molto attiva 
del tutto, una sottocultura nella quale 
perdersi a lungo per poi scoprire di non 
aver ancora visto nulla. Manco a dirlo, 
la comunità amatoriale è particolar¬ 
mente viva e pulsante nel mondo delle 
avventure grafiche, un genere che per 
sua stessa natura non esige stanzia¬ 
menti miliardari o incredibili conoscen- 


o I due Samorost fanno parte della schiera di cloni del classico Gobliiins: sono richiesti 
tempismo e buon occhio. 


CHZD FljJTHDB 

Cominciata dall'allora ventenne Ben Croshaw, la Saga dei DeFoe (o 
Chzo Mythos) è composta da 5 Days a Stranger, 7 Days a Skeptic, 
Trilby's Notes e 6 Days a Sacrifice. tutti realizzati in AGS. La serie ruota 
attorno ad una famiglia - i DeFoe - collegata in qualche modo ad un Or¬ 
dine che vuole portare nel nostro mondo un terribile dio di nome Chzo. 
Ambientata in periodi storici sempre diversi, la saga parte con una trama 
piuttosto semplice che presto si trasforma in una sorta di via di mezzo 
fra The Blair Witch Project e Venerdì 13. Degna di nota la complessa 
continuità narrativa, che nella seconda metà conduce ad una “mitologia" 
davvero ben elaborata, caratterizzata da atmosfere horror miscelate ad 
inquietanti temi che ricordano parzialmente gli scritti di H.P. Lovecraft. 
Nonostante qualche piccola pecca (la ripetizione del cliché “gruppo in 
un luogo chiuso con mostro in agguato", o la mitologia a volte un po' 
difficile da seguire), la saga è un must play per la validissima narrazione, 
impreziosita da personaggi ottimamente caratterizzati e dialoghi davvero 
ben scritti. Un paio di curiosità: il terzo capitolo, Trilby’s Notes, è dotato 

di un parser testuale che 
ricorda l'era pre-Maniac 
Mansion; l’ultimo episo¬ 
dio, 6 Days a Sacrifice è 
stato preceduto da una 
trilogia di avventure te¬ 
stuali (The Countdown 
Trilogy) perfettamente 
integrata alla continuity 
principale. 












































Curiosità 



O Un vicolo sudicio e maleodorante bagnato da pioggia acida: solo uno scorcio dell'oscura 
città protagonista di Dead City. 


L'INSOSTENIBILE LEGGEREZZA 
DELL’ESSERE (PROGRAMMATORI) 

Centinaia di titoli nascono e muoiono 
ogni giorno, e non è un caso che i pri¬ 
mi a cadere siano t progetti più vasti e 
grandiosi, frutti di una crew sicura¬ 
mente dotata di genuino entusiasmo, 
ma poco propensa a lavorare a lungo 
(a volte per anni!) solo per una gloria 
effimera. La costanza premia, però, 
e in questo senso si rivelano vincenti 


diverse avventure, nate apparente¬ 
mente con ambizioni contenute e 
realizzate da un autore che - come 
il Maestro Ron Gilbert insegna - non 
ricopre solo il ruolo di scrittore ma 
anche di programmatore (oltre che di 
grafico). Nonostante siano molteplici 
gli adventure/puzzle-game. spesso 
distribuiti sotto forma di shareware, 
come Samorost (che ripesca in parte 
la struttura dell'Immortale Gobliiins), 



LOOK, AT PUS)! 


o In Cirque de Zale, nei panni del sarcastico Alexander, dovremo diventare padroni di un 
circo, utilizzando un'interfaccia stile SCUMM. 



hppretitice snqn 


Il giovane Pib è un mago 
apprendista. Beh, in realtà 
è più lo sguattero di un 
ipocrita stregone. In se¬ 
guito a uno strano sogno, 
in cui il temibile Lord 
Ironcrow tentava - senza 
di convincerlo 
u «'> « a diventare un soldato, è 

tempo per il nostro eroe 

di raccogliere i tre ingredienti che gli consentiranno di eseguire il suo 
primo incantesimo, esplorando in lungo e in largo la landa di Willowbean. 
Realizzato con AGS dai fratelli Schlaepfer, ispirato alle vecchie avventu¬ 
re Lucas ma più simile alla saga di Simon thè Sorcerer, Apprentice è un 
“minigame'' ambientato in un mondo fantasy, pieno zeppo di personaggi 
bizzarri e fuori dai canoni. Mentre il primo gioco può essere risolto in 
un’oretta, il suo seguito The Knight's Move non scherza affatto, assi¬ 
curando un'area di gioco molto più vasta, una longevità almeno cinque 
volte superiore e un apparato audiovisivo più curato. Alcune sbavature, 
come il pixel hunting selvaggio, gli enigmi a volte troppo ostici, le troppe 
locazioni disponibili da subito e una trama davvero banale, vengono 
comunque controbilanciate daH’umorismo gustoso e scanzonato. Il primo 
Apprentice e stato tradotto in italiano. È anche previsto il capitolo finale 
della trilogia, ma a oggi non se ne sa ancora nulla. 


nuscirci 


il genere in prima persona “escape 
thè room" (“fuga dalla stanza”), 
i titoli promozionali come l’ibrido 

Steppenwolf (della Warner Bros) o le 


brevi Avventure in Paradiso di Lavazza 

(con protagonisti Bonolis e Laurenti), 
la stragrande maggioranza dei titoli 
amatoriali e semi-pro è ancora legata 


CENTINAIA DI TITOLI NASCONO E MUOIONO OGNI GIOR¬ 
NO, E NON È UN CASO CHE A CADERE SIANO I PROGETTI 
PIU VASTI E GRANDIOSI 



immagini diffuse in anteprima sembra 
avere una qualità grafica assolutamente 
in linea con le produzioni commerciali. 



Oi" investigatore alieno protagonista 
dell'umoristico Cubert Badbone P.l. 
dovrà far luce sugli umani scomparsi 
sul pianeta Ekrat Island. 



FHTE By THJPIBERS 

In una metropoli futuristica dal gusto rétro, impersoniamo la cinica e disillusa detective privata Alice 
Sanger. Le è affidato un caso, solo apparentemente semplice, che finirà col condurla in un’articolata ma 
classica storia di corruzione e lotte politiche. Le indagini sveleranno presto la presenza di un misterioso 
gruppo reazionario, con a capo una vecchia conoscenza di Alice. Curiosa tesi di laurea di un team di 
studenti olandesi, Fate by Numbers è il primo episodio di una sene che si promette di nlanciare i cosid¬ 
detti "film interattivi' che spopolavano nella metà degli anni '90. Gli atton sono passabili, la tecnica del 
blue screen appare ben sfruttata la fotografia noir in bianco e nero è riuscita: l’avventura è certamente 
più interessante sotto l'aspetto tecnico (il budget stanziato è di appena 1500 euro) che non quello ludi¬ 
co (gli enigmi sono forse fin troppo semplici). Comunque, lo svolgimento lineare del gioco risulta essere 
piacevole e rilassante, e ci ricorda che, tutto sommato, si sente un po’ la mancanza dei tanto odiati film 
interattivi. Occhio, però, perché l’avventura è interamente in Inglese e senza alcun tipo di sottotitoli. 

































DHRH FHLL - IL DIHHID DEI P1I5TERI 

Pur con un certo ritardo, anche in Italia abbiamo potuto giocare a questa piccola grande avventura realizzata e 
auto-prodotta da Jonathan Boakes. Realizzato con Macromedia Director e con un budget bassissimo, Dark Fall è un 
gioco che ha classe da vendere. Impersoniamo il fratello di Peter Crowhurst, un uomo scomparso mistenosamente 
durante i suoi lavori di nstrutturazione alla stazione Dowerton e all'albergo adiacente. Giunti sul posto, scoperemo 
ben presto che lo spettrale albergo è del tutto abbandonato, eppure strani sussurri e inquietanti apparizioni ci 
ncordano che non siamo completamente soli. Pur essendo composta di visuali statiche in soggettiva, con animazioni 
praticamente nulle, l’avventura possiede una sceneggiatura sorprendentemente elaborata, raccontata attraverso i 
documenti e i numerosi scritti che si trovano in giro. Oltre agli ottimi enigmi, Dark Fall si distingue soprattuto per l'ec¬ 
cellente sonoro (curato da Boakes stesso), assolutamente agghiacciante e in grado, da solo, di rendere l'atmosfera 
una delle più nuscite in questo campo. 



al vecchio e sano punta & clicca (più 
spesso in terza persona), realizzato at¬ 
traverso interfacce familiari (i verbi di 
lueasiana memoria, le icone stile Sier¬ 
ra) di semplice utilizzo. Larga scelta di 
temi: si passa con disinvoltura dai toni 
umoristico/grotteschi (Nick Bounty e 
seguito, Cirque du Zale. Murder in a 
Wheel) a quelli più impegnati (Dead 
City, The Shivah). Non mancano vere e 
proprie saghe (i Chzo Mythos. i casi di 
Ben Jordan: Paranormal Investigator). 
Ma cos'è che spinge a piazzarsi 
"dall'altra parte" e a mettersi in gioco 
come designer? I motivi sono i più 
disparati (diletto, passione, svago), 
naturalmente, ma la Rete permette 
la diffusione amatoriale semplice e 
diretta: un fattore senza precedenti 
che spinge al confronto e al miglio¬ 


ramento continuo. Non è quindi 
azzardato sfruttare quest’incredibile 
opportunità per tentare il grande salto 
verso la creazione di prodotti com¬ 
merciali, sfruttando come referenze 
le precedenti esperienze in campo 
amatoriale. Due buoni esempi in 
questo senso sono costituiti dai gio¬ 
vanissimi Ben Croshaw e Dave Gilbert 
(è un caso di omonimia!), entrambi 
partiti con la modesta saga Reality- 
on-the-Norm e, successivamente, 
realizzatori unici di diversi progetti 
personali ben più audaci. 0 anche il 
caso degli AGD Interactive, autori dei 
remake dei primi due King's Quest by 
Sierra, balzati con Al Emmo and thè 
Lost Dutchman's Mine alla produzio¬ 
ne "indie”, la quale costituisce un 
sottogenere a sé. 



Q La grafica in bianco e nero di Nick Bounty è perfetta per i suoi toni noir. 


STHRqHTE HDUET1TURE 

Il falso dio Anubis è tornato, ed è più determinato che mai a recuperare 
dei misteriosi cristalli alieni per accrescere il suo potere. Al solito, gli 
unici che possono frapporsi fra di lui e la conquista della galassia sono 
i membri dell'SG-1, la squadra prediletta dal Comando Stargate. Nato 
inizialmente per permettere i viaggi interstellari attraverso l’enorme anello 
chiamato appunto “Slargate", il Comando è spesso l’unico baluardo 
difensivo della Terra contro le invasioni dei Goa’uld, alieni dotati di grandi 
navi da guerra e di un pessimo carattere. Stargate Adventure si colloca 
al termine dell’ottava stagione di Stargate SG-1, la longeva (e consiglia¬ 
tissima!) serie di fantascienza ormai giunta alla sua conclusione. Il gioco 
è senza dubbio uno dei migliori fangame mai realizzati, e risulta partico¬ 
larmente appetibile ai cosiddetti “Gaters” (gli appassionati di Stargate), 
grazie ai caratteri dei vari personaggi - riprodotti alla perfezione - e alla 
coerenza con le atmosfere della serie. Con grafica e trama originale 
(realizzate da un unico autore, Klemen Zagar, successivamente creatore 
anche deH’ottimo The Infinity Stringi e sonoro “riciclato” dal serial, l’uni¬ 
co difetto dell’avventura consiste nella sensazione di essere stata tagliata 

bruscamente (alcune locazioni 
sono del tutto inutili) in seguito 
alla decisione di moderare le 
ambizioni, forse troppo alte per 
un gioco amatoriale. Comun¬ 
que, resta caldamente consi¬ 
gliata a chi cerca atmosfere 
alla Indiana Jones. Si vocifera 
da tempo di una traduzione 
completa in italiano. 

.... ■> 



i misteri di pmqqiH 


Mai visitata la bella Val di Maggia, nel cuore del Canton Ticino? Beh, 
questa avventura grafica in prima persona, realizzata dalla Stelex Software, 
ci offre l’occasione giusta per riparare! Ci troveremo nei panni di.... noi 
stessi, e la vicenda comincerà non appena usciti dalla nostra nuova casa, 
ricevuta in eredità da un parente scomparso in circostanze misteriose. 

Saremo infatti coinvolti, 
nostro malgrado, in una 
caccia al tesoro che 
ci vedrà andare in giro 
per Maggia e dintorni, 
visitando luoghi oscuri 
e misteriosi alla ricerca 
di oggetti e indizi utili a 
risolvere enigmi e puzzle, 
il tutto supportato da 
diversi approfondimenti 
storici. Il gioco è realizzato 
sfruttando l’engine Adventure Maker e presenta un numero davvero 
cospicuo di fotografie reali che ci permetteranno di esplorare centimetro 
per centimetro la ridente Valle. Il più grosso difetto del gioco risiede certa¬ 
mente nella mancanza di una mappa (problema parzialmente risolto da una 
patch), oltre a un comparto sonoro non all'altezza e qualche bug di troppo. 
Considerando però che si tratta di un titolo scaricabile gratuitamente e con 
una longevità assolutamente da primato (oltre 20 ore di gioco!), è più che 
meritato il successo ottenuto in rete (si parla di oltre 100.000 download per 
la versione italiana, l'unica disponibile). Gli sviluppatori sono già al lavoro su 
un altro titolo (intitolato Mea Culpa), previsto per il 2009. 
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O Murder In a Wheel ricicla parte delle musiche e delle locazioni dei giochi LucasArts. 
rievocando atmosfere mai dimenticate. 

DAL WEB Al NEGOZI: 

LE AVVENTURE INDIPENDENTI 

Nelle avventure, il fenomeno "indie" 

(“indipendente”) si è sviluppato in 
maniera rapida e molto interessante: 
sono molti, infatti, i casi di produzio¬ 
ni di successo realizzate da appena 
una o due persone (con budget molto 
vicini allo zero), che sono riusciti a 
raggiungere gli scaffali dei negozi di 
mezzo mondo. C'è chi si è buttato 


sulla qualità degli enigmi, in pieno 
stile Myst (e sono nati titoli di tutto 
rispetto come Alida di Cos Russo, o 
la serie Rhem di Knut Mueller, ormai 
giunta al terzo episodio), chi ha pre¬ 
ferito far tremare i polsi dei giocatori 
con atmosfere horror sapientemente 
costruite (la serie Delaware St. John. 
Scratches dei Nucleosys. Barrow Hill 
di Matt Clark o i due Dark Fall di 
Jonathan Boakes), chi ha esplorato la 



o Divertente e graficamente di impatto. Ozzie and thè Quantum Playwright è un classico fra i 
giochi (ree. Curiosa la colonna sonora, interamente suonata con la chitarra acustica. 


THE 5HIUHH 

Il rabbino Stone, un uomo che da qualche tempo attraversa una profonda 
crisi di fede, e accusato di essere coinvolto neltomicidio di un vecchio 
membro della sua sinagoga. La vittima era stata precedentemente allon 
lanata da Stone a causa di un diverbio di natura religiosa: il rabbino aveva 
agito con coerenza secondo i suoi dogmi, ma la sua azione poteva essere 
considerata moralmente dubbia. The Shivah, inizialmente diffuso in forma 
free e successivamente rimosso per essere venduto al prezzo di 5 dollari 
(con tanto di edizione deluxe, con diverse miglione e vari contenuti speciali), 
è il perfetto anello di congiunzione fra un'avventura amatonale realizzata 
senza fini di lucro e un progetto semi-pro/indie a scopo commerciale. Ma 

al di là di questo, l'avventura 
del giovane Dave Gilbert e 
resa molto interessante dalla 
qualità dei contenuti (senza 
dubbio atipici), dai dilemmi etici 
del protagonista e dagli enigmi 
mai astrusi e sempre coesi alla 
stona, carattenzzata da toni 
seriosi e messaggi ment affatto 
superficiali. 
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smoll talk 
Asfc atout Ettori 
fH* atout Zriig 
ftf* atout Jack 
ftjk atout rdK/on 

Sa* «ototo* 


via dello humour (Gilbert Goodmate 
o il recente Ghost in thè Sheet di 
CardBoard Box Entertainment). Alla 
fine, l'obiettivo di questi intrepidi svi¬ 
luppatori è stato raggiunto: attraverso 
il passaparola, l'attenzione e la grati¬ 
ficazione ricevuta dai tanti appassio¬ 
nati del genere (gratificazione anche 


'economica' perché alcuni dei titoli 
succitati, primo fra tutti Dark Fall, 
hanno spopolato sul web prima di 
uscire nei negozi), queste produzioni 
sono state notate dai publisher più 
accorti, che ne hanno consentito la 
diffusione al grande pubblico. Una 
diffusione meritata, perché spesso 



o Ancora sulle tracce dei Templari. George e gli altri sfoggiano una grafica a cartoni degna 
del prodotto originale nel demo giocabile di Broken Sword 2.5: The Return of thè Templars. 



LH TERRIBILE PIITIHCCIFI 


inUBBDRI DHLL'BUDIDqBLHSSIB 


Al fine di assemblare l'arma definitiva per conquistare il mondo, degli strampalati alieni hanno bisogno delle prime 
registrazioni di alcuni storici pezzi musicali. Solo il nostro eroe (nicknamo: Empi3). grazio alla sua cintura temporale, 
potrà anticiparli viaggiando attraverso il tempo por tentare di recuperare i brani per pomo. Interamente realizzato 
in Adobe Flash dai vicini Incolore dei genereAwentura, o sostenuto da ottima grafica cartoon, interfaccia snella 
e umonsmo senza tregua, La Terribile Minaccia degli Invasori dall'Audiogalassia è un gioco a suo modo me¬ 
morabile, assolutamente imperdibile per chi è cresciuto negli anni '80, col mito degli Iran Maidon e di Woodstock. 
l’antipatia verso i “paninan”, l'icona pop Michael Jackson e l'inesorabile avanzare del kitsch dei Take That. Oltre ad 
infarcire il gioco di esilaranti citazioni musicali e vidooludiche, impregnare le vicende di sincero amore per il genere 
e condire il tutto con enigmi fuon di testa, il trio di nostn compatrioti riesce anche a rivendicare più volte la fiera na¬ 
tura italiana della produzione (un'intera seziono è ambientata a Torino). E noi ne siamo contenti, perché La Terribile 
Minaccia degli Invasori dall'Audiogalassia n una delle miglion avventure amatonali che si possano reperire. 













































o Le due Avventure in Paradiso della Lavazza sono dei buoni giochi promozionali, che richia¬ 
mano gli spot con protagonisti Paolo Bonolis e la “spalla" Luca Laurenti. 


o The Infinity String riesce nel difficile e raro intento di catturare l'essenza “avventurosa" di 
capolavori come The Dig. 





semplicemente, da differenti opere di 
ingegno). Giochi assolutamente non 
destinati alla vendita (l’infrazione dei 
diritti intellettuali è inevitabile), i fanga- 
me si affidano alla politica di tolleranza 
adottata da piccoli e grandi marchi. 

In realtà, ciò non sempre avviene: 
la gelosissima LucasArts è piuttosto 
famosa per la sua severità, mentre 
più elastiche appaiono la Vivendi/ex 
Sierra (sebbene abbia cancellato alcuni 
episodi amatoriali di Space Quest, è fa¬ 
moso il caso del gioco in full 3D King's 
Quest IX: Every Cloak Has A The Silver 
Lining. accettato solo in seguito alla 
modifica del titolo in un più vago The 
Silver Lining) e la Revolution Software, 
che si è dimostrata spesso molto aperta 
nei confronti dei fan. 


In ogni caso, fra l'incredibile numero 
di piccoli e quasi invisibili fangame 
(specie in Italia, in cui il cosiddetto 
“fandom" di Monkey Island è tanto 
folto da originare decine di brevi titoli 


ispirati alla saga, alcuni di essi ab¬ 
bandonati prima del completamento), 
qualcosa degno di nota si trova: oltre 
ai remake in VGA di King's Quest, 
è molto interessante il duo Maniac 
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O" full 30 che si può godere nel demo di 
The Silver Lining è sbalorditivo. 

questi titoli indie sono migliori e ben 
più curati di giochi realizzati da studi 
rinomati. Evviva la democrazia! 

NON CHIAMATELI “FAN" 

Una generosa porzione delle avventure 
amatoriali è costituita dai fangames, 
ovvero quelle produzioni che prendono 
in prestito ambientazioni, personag¬ 
gi, concept o altro da titoli noti (o, 




THE UJHITE 
CHHP1EER 

Jna ragazza si risveglia in un'oscu- 
a e spettrale astronave lanciata 
lello spazio. Colta da amnesia, 
a giovane deve scoprire cosa è 
ìccaduto all'equipaggio, affrontan¬ 
do non solo le opprimenti camere 
abbandonate del mezzo, ma anche 
delle terribili visioni, tremendamente reali, legate con ogni probabilità a ciò 
che è accaduto. Realizzata dal team di tre persone che compongono lo 
Studio Trophy, The White Chamber è una piccola gemma quasi scevra 
di difetti, dotata di un'atmosfera eccezionale, una solida sceneggiatura 
e addirittura un finale (a dire il vero ce ne sono otto in tutto) profondo. 
Davvero notevole l’aspetto tecnico: l'engine Wintermute assicura l’elevata 
risoluzione di 1024x768, mentre la qualità dei fondali è ai massimi livelli; 
eccezionale il sonoro, perfetto nel suo essere disturbante, e ottimo anche 
il parlato completo (in inglese). Stimolante negli enigmi e particolare nel 
suo design grafico anime style, The White Chamber è senz’altro uno 
dei migliori titoli amatoriali attualmente in circolazione. La relativa scarsa 
longevità non riesce a intaccare l'esperienza globale. Di recente, il gioco è 
slato ottimamente tradotto in italiano. 


o Il sanguinolento terzo capitolo dei Chzo Mythos. Trilby's Notes, è controllato interamente 
via tastiera, con tanto di parser testuale. 


o Una fabbrica abitata solo da anime imprigionate sarà teatro delle avventure ectoplasmati 
che dell'indipendente Ghost in thè Sheet. 
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a cura di Dario Scarpa 

Adventure Game Studio (AGS), da sempre uno dei 
migliori strumenti per realizzare avventure grafiche, si 
è pesantemente rinnovato con la recente versione 3, 
in cui Chns Jones • l'unico, infaticabile autore del sof¬ 
tware - ha sostituito il vecchio editor con un moderno, 
funzionale ambiente di sviluppo tab based, oltre ad aver 
aggiunto il supporto per l'accelerazione 3D. Questo 
engine offre tutto il necessano per realizzare un'ottima 
AG bidimensionale classica, nello stile Sierra o Luca- 
sarts. Dandosi da fare col linguaggio di scnpting fornito 
(essenziale per descrivere la logica delle interazioni 
e gli enigmi) ci si può anche spingere oltre, creando 
interfacce e meccaniche di gioco relativamente inedite. 

Da non sottovalutare è la possibilità, quando i progetti 
si ingrandiscono, di organizzare il codice in "script 
modules", i quali favonscono il riuso e la collaborazione. 

I programmaton più esperti possono anche cimentarsi 
con l'implementazione di plugin sia per l'engine che 
per l'editor. Evitando di approfondire troppo i dettagli 
da “addetti ai lavori", è bene tranquillizzare i neofiti 
del settore che, tra le features base di AGS, troviamo 
schermate e funzionalità per la gestione semplificata 
di tutte le componenti classiche di un'AG: personaggi giocanti e non, dialoghi, 
inventario, oggetti e spnte, savegames. Una schermata di editing delle stanze 
permette di definire le locazioni, individuando graficamente le aree funzionali di 
un’immagine di sfondo: le aree dove il personaggio giocante può camminare, gli 
hotspot, gli oggetti con cui interagire, ecc. Se non si è vittime del fasano un po' 
rètro delle classiche avventure 2D, e ci si vuole invece cimentare con un piu mo¬ 


derno "2.5D" à la Syberia, usando cioè dei personaggi 
3D su sfondi 2D pre-rendenzzati (abbinati a uno sche¬ 
letro tridimensionale per l’interazione), conviene buttarsi 
sul Wintermute Engine (WME), che si distingue da 
AGS per questa feature non da poco. Per il resto, le 
funzionalità sono simili, con aspetti più o meno curati 
nell'uno o nell'altro, sebbene WME sia basato sulle 
librerie DirectX, e quindi vincolato unicamente ai sistemi 
Windows, mentre i giochi realizzati in AGS sono 
eseguibili anche su Linux e MacOS. WME dimostra un 
approccio un po' più moderno rispetto ad AGS, che ha 
alcune limitazioni sulla risoluzione video utilizzabile. In 
ogni caso, la cosa migliore da fare è installare entrambi 
e provarli, per vedere con quale dei due ci si trova 
maggiormente a proprio agio. Anche giocare i titoli più 
nnomati sviluppati con l'uno o con l'altro può essere in¬ 
dicativo, permettendo di rendersi conto dei risultati che 
è possibile ottenere e di quanto si avvicinino a quello 
che si ha in mente per il proprio gioco. Da dove inizia¬ 
re? Sicuramente dall’ottima documentazione fornita, ma 
anche dai progetti demo allegati, perfetti per orientarsi 
negli editor e per fare le prime prove modificando qual¬ 
cosa di già funzionante (partire totalmente da zero può 
essere dura). Quando tutto va male, non disperate e date un'occhiata ai forum: 
se siete agli inizi, sicuramente troverete dei vecchi post di chi “d è già passato" 
o, se la questione è più delicata, nessuno vi vieta di discuterne con gli altri utenti. 
Abbiate un minimo di pazienza e spunterà fuori qualcuno disposto a darvi una 
mano, spedalmente se fate attenzione ad evitare le domande banali. In quel caso 
è più probabile che vi si consigli, giustamente, di leggere prima il manuale. 


DUE HIT DI SUILUPPD H CDDFHDDTD 



Mansion Deluxe e The New Adven- 
tures of Zak McKracken entrambi 
ad opera dell'ormai semi-defunta 
Lucasfan Games; menzione speciale 
ai perennemente “under costruction" 
Broken Sword 2.5: The Return of thè 
Templars e Indiana Jones and thè 
Fountain of Youth (per entrambi sono 
stati diffusi dei demo particolarmente 
intriganti), oltre all'italianissimo Star 
Wars - Shadows of thè Empire Unof- 


ficial Graphic Adventure. vincitore del 
premio Best Demo AGS Award 2005 
(mini tributo alla saga starwarsiana 
e alle avventure grafiche, slegato 
dall'avventura vera e propria ancora in 
lavorazione). 

SIAMO TUTTI GAME DESIGNER 

Per un appassionato, è abbastanza 
comune che prima o poi arrivi il de¬ 
siderio di realizzare in prima persona 



o Five Magical Amulets è una classica avventura fantasy. dalla grafica un po' bizzarra. Nei 
panni di Linda, dovrete cercare di salvare il vostro regno dal cattivone. con i 5 amuleti. 


l'avventura dei propri sogni. Vengono 
quindi in aiuto una serie di strumenti 
di sviluppo particolarmente adatti 
alla creazione di avventure grafiche 
(alcuni dei quali free) e già testati 
sul campo, fra i quali Adobe Flash 
(La Terribile Minaccia degli Invasori 
dall'Audiogalassia) AGAST (Ozzie and 
thè Quantum Playwright), SLUDGE 
(Cubert Badbone, P.l.) e Adventure 
Maker (I Misteri di Maggia). I più uti¬ 


lizzati restano AGS e Wintermute (forti 
anche di una folta community), per i 
quali rimandiamo al box dedicato. Più 
che le capacità tecniche di partenza, 
comunque, nel portare a termine un 
progetto amatoriale contano dedizione 
e costanza, ma soprattutto passione: è 
impensabile aspettarsi prospettive di 
guadagno alla prima esperienza. Ve la 
sentite, voi game designer in erba, di 
accettare la sfida? 





o Nel venturo Star Wars: Shadows of thè Empire impersoneremo il contrabbandiere Dash 
Rendar alla caccia del temibile Boba Feti 
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■ Giuseppe Pugllsi joeslap@gmail.com 


L ■inizio del nuovo millennio è coin¬ 
ciso con un pronunciato declino 
l delle avventure grafiche, un 
tempo floride soprattutto per l'apporto 
di alcune software house storiche come 
LucasArts, Sierra e Revolution Sof¬ 
tware Nello scorso decennio, infatti, 
ogni azienda che si rispettasse doveva 
produrre almeno un’avventura grafica, 
un po’ come per i MMORPG oggi. Ma 
la bella notizia è che, dopo un periodo 
di crisi nera, nuovi fenomeni come 
la distribuzione digitale e il ricorso 


massiccio all'outsourcing (pratica con 
cui si affida parte dello sviluppo di un 
videogioco a un team esterno), hanno 
diminuito i rischi per i publisher, favo¬ 
rendo anche il ritorno di alcune tra le 
persone che hanno reso grande questo 
genere. Particolarmente meritevole, 
da questo punto di vista, è Anaconda, 
azienda tedesca che dedica tutte le sue 
risorse all’acquisizione di giovani team 
promettenti, da affiancare a designer 
che hanno fatto la storia. Andiamo ad 
analizzare alcuni dei ritorni più graditi. 



o Rimpiazzare Gabriel Knight in un'avventura di Jane Jensen non sarà cosa facile, ma siamo 
convinti che la bella Samantha saprà farsi valere. 


LA DISTRIBUZIONE DIGITALE E IL RICORSO MASSIC¬ 
CIO ALL’OUTSOURCING HANNO FAVORITO IL RITORNO 
DI ALCUNE CELEBRITÀ NEL MONDO DELLE AVVENTURE 



O L'ambientazione di So Blonde mostra ben più di qualche somiglianza con quella di 
Monkey Island. 




"5IP1DT1E EH 5QRCIET 

1 II 2007 ha salutato anche il 
i ^ ritorno della saga di Simon 
/ £ The Sorcerer, avventure 

a grafiche punta e clicca 

-ij.» d'altri tempi, con il quarto 

^ episodio uscito dopo ben 5 

1 ‘ i • anni dall'ultima apparizione 

s-\ ^ M ftì d® 1 simpatico maghetto, per 

-f V - ' • ■§//] l’occasione acconciato in 30. 

--- Si—- Come mai non ne parliamo 

nel corpo dell'articolo? 

Semplicemente perché non è stato realizzato dall'Adventure Soft sof¬ 
tware house che diede i natali alla saga ben 1 5 anni or sono, ma dalla 
Silver Style Entertainment che ne ha rilevato i diritti qualche tempo 
fa. Purtroppo non possiamo dirvi molto di più. dato che al momento è 
stato rilasciato solo in Germania, dove ha ricevuto recensioni lusinghiere 
soprattutto per l'alto profilo tecnico. 
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ANACONDA È UN'AZIENDA CHE ACQUISISCE GIOVANI 
TEAM PROMETTENTI, E LI AFFIANCA A DESIGNER CHE 
HANNO FATTO LA STORIA 



O Il duo più matto sulla piazza è tornato in (orma smagliante, dimostrando che digitai delive¬ 
ry e sistema a episodi possono essere la soluzione per piccoli team dai fondi limitati. 


E TUTTI qLI FILTRI? 

Sono tante le persone che hanno 
reso grande il genere delle 
avventure grafiche. Qualcuna di 
loro è ritornata al successo dopo 
anni di crisi, altre purtroppo han 
no fallito nel tentativo. È il caso di 
Al Lowe, designer di successo 
e curatore della famosa serie 
erotico-umoristica Leisure Suit 
Larry Dopo aver abbandonato 
per anni la scena (in seguito 
al licenziamento avvenuto nel 
periodo di ristrutturazione della ex Sierra), decide di ritornare nel 2006 
con una sua nuova software house (la iBase Entertainment) e un nuovo 
gioco dal titolo Sam Suede: Undercover Exposure. action adventure 
umoristico dallo stile inconfondibile. A dispetto delle interessanti premes¬ 
se, il progetto non è mai stato portato a termine per mancanza di fondi, 
convincendo il buon Al a pensionarsi anzitempo. Un vero peccato. 



TELLTALE GAMES (STEVE 
PURCELL, DAVE GROSSMAN) 
BONE, SAM & MAX SEASONS 

Con la cancellazione dei seguiti di 
Sam & Max e Full Throttle, una fetta 
importante di impiegati di LucasArts 
abbandonò l'azienda, per andare a 
costituire piccole realtà dedite allo 
sviluppo di videogiochi in piena liber¬ 
tà e autonomia. Una di esse è Tentale 
Games. software house che ha saputo 
ben gestire le proprie risorse, muo¬ 
vendosi cautamente e cercando di 
ridare fiato al genere delle avventure 
grafiche. Il loro primo obiettivo è 
stato quello di farsi commissionare 
qualche gioco su licenza, così fu per 
la serie di CSI (per conto di Ubisoft) 
e per Bone, riadattamento ludico di 
un popolare fumetto di Jeff Smith. I 
due giochi di Bone possiedono tutti 
gli elementi tipici di un'avventura 
LucasArts: i soggetti sono ben carat¬ 
terizzati, i dialoghi sono curatissimi 
e ricercati, e denotano narrazione e 
ironia di qualità. In occasione del 
secondo episodio, il mitico Dave 
Grossman (Monkey Island, Day Of 
The Tentacle) si è unito al team in 
pianta-stabile, dando il suo prezioso 
contributo alla struttura di gioco che, 
di fatto, si evolve e ricorda molto 
quella di Maniac Mansion e Day Of 
The Tentacle (ovvero con la possibilità 
di gestire tre personaggi alternandoli 
a piacimento). Il colpaccio arriva 
con la concessione della licenza per 
sviluppare una serie episodica di Sam 
& Max, da parte di Steve Purcell che. 
per l’occasione, collabora anch’egli al 
team di Tentale. Capirete ora quanto 
possa essere considerata la vera ere¬ 


de della LucasArts dei tempi d'oro! 

Al momento è in corso di sviluppo la 
seconda stagione e a quanto pare c’è 
in ballo qualche nuova licenza ancora 
non rivelata. 

AUTUMN MOON 
ENTERTAINMENT (BILL TILLER) 

A VAMPYRE STORY 

Se c'è una cosa che si può rimpro¬ 
verare a buona parte dei disegnatori 
delle avventure moderne, sono le loro 
ambientazioni asettiche. Non è il 
caso di Bill Tiller, ex artista di Luca¬ 
sArts responsabile della realizzazione 
di gran parte dei fondali di The Dig 
e The Curse Of Monkey Island. Nel 
2004 fondò Autumn Moon Enter¬ 
tainment, software house che ha 
poggiato sulle sue spalle per più di 
due anni e in cui ha condotto i lavori 
di A Vampyre Story, avventura punta 
e clicca classica, dall'interessante 
concept e dalla grafica sopraffina, 
con fondali eccezionalmente belli. La 
protagonista del gioco sarà Mona De 
La Fitte, sexy vampira ostaggio del 
barone Shrowdy Von Kiefere, che l'ha 
rinchiusa nel suo castello, da cui cer¬ 
cherà di fuggire per tornare a Parigi. 
Tra le caratteristiche interessanti del 
gioco, segnaliamo l'utilizzo del siste¬ 
ma “idea": in pratica, in determinate 
occasioni Mona potrà "raccogliere" 
delle idee a proposito di un oggetto 
(che magari non ha senso raccogliere) 
o di un qualcosa di astratto (un brano 
musicale udito, una combinazione di 
numeri da tenere a mente) e utilizzar¬ 
le con personaggi o altri oggetti per 
risolvere alcuni enigmi di gioco. La 
bella Mona novella vampira, appren- 



o Oave Grossman e Steve Purcell in fiera, 
per pubblicizzare la nuova stagione di 
Sam & Max. Purcell. pur continuando a 
lavorare per Pixar, ne segue comunque 
lo sviluppo fornendo consulenza, idee e 
bozzetti. 

derà dei poteri col procedere della 
storia, addirittura verso la fine potrà 
anche mordere il collo di qualche 
mal capitato! L'uscita è prevista per i 
primi mesi del 2008, pubblicato da 
Crimson Cow in Europa. 


NOAH FALSTEIN, 

HAL BARWOOD 

MATA HARI 

Indiana Jones and thè Fate of Atlantis e 
The Last Crusade vi dicono qualcosa? Se 
così, vi annuncio che ì principali respon¬ 
sabili dì queste due storiche avventure 
griffate LucasArts, sono tornati a lavoro 
su un nuovo progetto per conto dell’Ana¬ 
conda Games. Il soggetto sarà quello di 
Mata Hari. ballerina delle Indie e donna 
abituata alla bella vita, vissuta a cavallo 
tra il 1800 e il 1900, che nel 1908 ven¬ 
ne coinvolta in storie di spionaggio per 
conto del suo allora compagno svizzero 
Oscar Samsonet. Proprio come Fate of 
Atlantis, anche questa avventura grafica 
si awalerà di soluzioni non lineari per 
proseguire nella storia. Avremo differenti 
finali, un sistema di dialoghi a "idee", 
simile a quello descritto per A Vampyre 
Story, e una sorta di punteggio abilità 
(già visto nei due Indiana Jones) che 
verrà incrementato anche grazie a mis¬ 
sioni secondarie e minigiochi. L'operato 
del giocatore verrà valutato in base a tre 
parametri: ricchezza accumulata, spio- 



O Mata Hari non impressiona tecnicamente, a fronte di fondali sufficientemente curati 
riscontriamo modelli dei personaggi un po’ scarni e dalle povere animazioni. 


































LH SCOPIP1E55H DI TELLTHLE qHPlES 


A differenza di Valve, i ragazzi di Telltale Games sono nusciti a dimostrarci che i tempi sono già 
maturi per una serie di giochi a episodi. In fondo non hanno sbagliato nulla: grazie al fenomeno 
del digitai delivery hanno creato l'accoppiata vincente, per muoversi passo dopo passo e cre¬ 
scere senza grossi nschi. Infatti, uno dei vantaggi nel nlasciare giochi a episodi, è la possibilità di 
correggere il tiro in corsa, secondo i gusti degli utenti. Uno dei pregi di questa azienda è il tenere 
altamente in considerazione il feedback dei videogiocatori che scambiano quotidianamente opi¬ 
nioni e suggerimenti sul sito ufficiale dello sviluppatore. Se a questo aggiungiamo un organico di 
alto livello, ci viene facile capire perché la poma stagione di Sam & Max rappresenti un prodotto 
di alta qualità che non ha deluso le aspettative di fans e produttori; senza dimenticare i due 
episodi di Bone, delle piccole perle vecchia scuola Continuate cosi, ragazzi 



naggio effettuato e bravura nel risolvere 
gli enigmi. Tra i vari momenti più arcade 
segnaliamo un semplice gioco musicale 
in cui controlleremo i passi di danza 
della conturbante Mata e un mini gioco 
a turni sulla mappa per raggiungere 
le locazioni dell’avventura. L’uscita è 
prevista per un generico 2008. 


JANE JENSEN 

GRAYMATTER 

Se dovessimo nominare un titolo che 
possa rappresentare il genere delle av¬ 
venture a base di occulto e misteri, non 
ci sarebbero dubbi: la scelta ricadrebbe 
sulla saga di Gabriel Knight. che ha 
saputo attraversare ben tre ere diverse, 


Messrs 

Gilbert & Kauzlaric 

preseti» 



~ EPISODE I 

ORPHANS 0F JUSTICE 




Corning Soonish 


O Anche Ron Gilbert ha deciso di buttarsi nei giochi a episodi, tirando fuori un personaggio 
già apparso in uno dei suoi corti in flash. Si preannunciano sonore randellate di latta! 


partendo dalla classica avventura punta 
e clicca a bassa risoluzione, passando 
per l'avventura in full motion video, 
con attori veri, per poi arrivare a quella 
totalmente in 3D a telecamera libera. 
Questa trilogia, scritta da Jane Jensen, 
ha saputo coinvolgere tantissimi video¬ 
giocatori, grazie alle intriganti storie 
dello Schattenjàger, implicato in storie 
di vodoo, licantropi e vampiri. Dopo ben 
8 anni e ancora grazie all’Anaconda 
Games, Jane Jensen è stata coinvolta 
nella stesura di un nuovo plot. La storia 
di Gray Matter (titolo ancora provvisorio) 
verte su elementi sovrannaturali. Nel 


gioco impersoneremo il dottore David 
Style, neurobiologo che dedica la sua 
vita da vedovo rinchiuso nella villa di 
Dread Hill a condurre misteriosi esperi¬ 
menti. e Samantha Everett studentessa 
che diverrà presto la sua assistente. In¬ 
sieme condurranno un esperimento che 
genererà degli avvenimenti paranormali, 
tra cui anche l’apparizione del fantasma 
della defunta moglie del dottore. Il 
nostro compito sarà quello di scoprire 
quali misteri si celano in questa villa e 
dietro a questi esperimenti, cose che 
potremo fare di qui a poco dato che il 
gioco è previsto entro primavera. 



O Forse per via del look apparentemente infantile, le avventure di Bone sono passate inosser¬ 
vate ai più. Ma da qualche mese sono stati tradotti e distribuiti in italiano, quindi non 
avete più scuse! 



f) La signora Jensen si è distinta per le sue 
storie a base di occulto e misteri, tutt'og- 
gi le avventure di Gabriel Knight vengono 
considerate tra le migliori del genere. 



Q Se c'è una cosa che il buon Ron non ha 
mai perso è il senso dell'umorismo. Basta 
visitare il suo blog (http://grumpygamer. 
com) per rendersene conto. 









































Curm5ità 




O La qualità artistica di A Vampyre Story non si discute. Bill Tiller sta facendo il possibile per 
integrare i modelli 3D dei personaggi sugli stupendi fondali da lui disegnati, e il risultato 
sembra ottimo. 


STEVEINCE 

SO BLONDE 

Steve Ince. coautore dei primi due 
Broken Sword, ritorna in grande stile 
con So Blonde (neanche a dirlo, per 
conto di Anaconda Games) pro¬ 
mettente avventura grafica prevista 
per febbraio 2008 in Germania e 
ragionevolmente presto negli altri 
Paesi europei. La storia narra di una 
biondissima ragazza diciassettenne 
di nome Sunny Blonde, che si ritrova 
naufraga su un’isola tropicale durante 
una crociera alle isole Bermuda. In 
verità, ciò che è successo è alquanto 
misterioso, in quanto Sunny, nei primi 
momenti, crede di trovarsi su un’isola 
gestita dalla compagnia di viaggi, con 
locali e animatori in perfetta tenuta pi¬ 
ratesca, ma più avanti si renderà conto 
di trovarsi secoli indietro, al tempo 
dei veri pirati! Graficamente, il gioco 
si presenta molto bene, con fondali 


2D e personaggi pre-renderizzati in 
cel-shading. L'ottimo motore grafico è 
stato realizzato da Wizarbox (software 
house francese, dedita all’outsourcing) 
usando il Wintermute Engine. Il buon 
Steve promette un'avventura punta 
e clicca dalla trama divertente, varia 
e ben strutturata, con un finale che 
a detta sua non deluderà i videogio¬ 
catori, speriamo bene. L’uscita di So 
Blonde sembra essere imminente. 

VARIE ED EVENTUALI 

Ovviamente non possiamo non 
dedicare un po’ di spazio a chi ha reso 
grande il genere delle avventure gra¬ 
fiche, ma che oggi si sta occupando 
di progetti di altro genere (sempre in 
campo videoludico, si intende). 
Partiamo da Tim Schafer. ex pilastro 
creativo della vecchia LucasArts 
(Monkey Island, Day Of The Tentacle, 
Full Throttle, Grim Fandango). Il gran¬ 


GREY MATTER DI JANE JENSEN RIPRENDE LO STILE E 
LE SUGGESTIONI DELLA SAGA DI GABRIEL KNIGHT 



de Tim di cui parliamo in un box, NdR) 
decise di ricominciare tutto da capo, 
fondando la Doublé Fine e imbarcando¬ 
si in un progetto che ha portato avanti, 
per molto tempo, completamente da 
solo: stiamo parlando di Psychonauts. 
platform/adventure fuori di cotenna, 
degno della massima considerazione 
e che invece, a causa di una pessima 
distribuzione e di una campagna 
pubblicitaria insufficiente, non ha ri¬ 
scosso il successo che meritava (tanto, 
credeteci). Non essendo un tipo che si 
scoraggia. Schafer, forte di un accordo 
con Vivendi Universal, da pochi mesi 
ha svelato il nuovo titolo su cui il suo 
team sta lavorando da almeno 2 anni: 
Bruta! Legend! Come già fatto ai tempi 
di Full Throttle, Tim Schafer torna ad 
una delle sue più recondite passioni, 
l’heavy metal! E lo fa in grande stile 
con quello che sembra un action in 
terza persona con mondo esplorabile e 
con ospiti speciali, come doppiatori e 
musicisti, del calibro di Ronnie James 
Dio (Rainbow, Black Sabbath). Lemmy 
(Motorhead), Rob Halford (Judas 
Priest) e l'attore Jack Black (nei panni 
del protagonista del gioco)! L’uscita è 
prevista per quest'anno su console di 
nuova generazione. 

Parliamo anche di Larry Ahern, uno dei 
più talentuosi artisti della LucasArts 
dei tempi d'oro, responsabile del 
character design e animazioni dei 
personaggi di Day of thè Tentacle, 

Full Throttle e The Curse Of Monkey 
Island. Dopo aver abbandonato la casa 
californiana per andare in Microsoft, ha 
condotto alcuni anni nel silenzio per 


tornare alla ribalta nel 2007, presen¬ 
tando Insecticide, action adventure 3D 
in cui riveste il ruolo di responsabile 
e soggettista, in collaborazione con 
Mike Levin, proprietario di Crackpot 
Entertainment, azienda composta da 
altri reduci di LucasArts. Il gioco gode 
di un ottimo character design, ma non 
sembra particolarmente elaborato sul 
piano tecnico: attendiamo la sua uscita 
a febbraio su Nintendo DS e su PC, ini¬ 
zialmente solo in versione scaricabile, 
divisa in due parti. La pubblicazione 
avverrà per conto di Gamecock Media. 
Ultimo ma non meno importante, riecco 
anche mastro Ron Gilbert, l'inventore 
dello SCUMM e mente geniale dei più 
grandi capolavori LucasArts. Il redivivo 
Ron, dopo aver lasciato LucasArts nel 
1992, si dedicò alla realizzazione di 
titoli per bambini, fondò la Cavedog 
Entertainment (che poi abbandonò) per 
titoli più seri e di recente ha fatto da 
consulente per la realizzazione di Penny 
Arcade Adventures, videogioco basato 
sui personaggi della popolare striscia a 
sfondo video ludico. Nel frattempo, ha 
portato avanti un suo personalissimo 
progetto che ha tenuto segreto per 
diversi anni, in quanto non ha trovato 
un publisher disposto a lasciare intatto 
il suo curioso design, fino a poche 
settimane fa. Infatti, da poco abbiamo 
appreso che il mitico Ron ha trovato in 
Hothead Games l'azienda che cercava, 
che gli pubblicherà DeathSpank, ac- 
tion-rpg demenziale in struttura episo¬ 
dica, e che lo ha persino assunto come 
creative director. Insomma, quest'anno 
sembra essere davvero quello giusto. 



La scorsa estate mi trovavo in quel di Lipsia, per la precisione al palazzo 
dell'Opera, luogo in cui si stava svolgendo l'annuale concerto sinfonico 
video ludico eseguito dall'orchestra di Praga, con la partecipazione di 
ospiti illustri. È stato durante la pausa a metà performance che ho fatto 
l'incontro della mia vita: poco dopo me e Benny. il mio esimio compa¬ 
gno di viaggio, vedo uscire dalla sala un robusto figuro in giacca con 
ciuffo d'altri tempi, era lui, il mitico Tim Schafer 1 Inutile dire che, dopo 
aver esclamato “ommioddio" in mezzo alla folla teutonica mi sono preci¬ 
pitato verso di lui a mò di kamikaze. Estremamente cordiale e simpatico, 

non si è comunque 

-, . ' I scucito la bocca quando 

jff?' jJ’JP i j gli ho chiesto qualche 

* ■% *'» informazione sul gioco 

f ìj che stava sviluppando 

(ha la vista lunga, sape- 
Wjf V» va che un giorno avresti 

A ^ incontrato me e scritto 

su una rivista di succes¬ 
so! NdP). Pazienza, ma 
adesso Brutal Legend 

_ è realtà! 
























I Massimo Svarioni e Adriano Bizzoco 


...ma che soddisfazione! La storia delle avventure grafiche è costellata 
di enigmi arzigogolati. Che si tratti di sfide alla logica impegnative 
o di vizi di progettazione, ce ne sono alcuni che ci hanno fatto perdere 
le notti e vogliamo ricordarli assieme a voi. 


1989-FUTURE WARS 

Questione di pixel. Un'adventure dai 
colori piuttosto vivi e una certa at¬ 
tenzione al particolare... sin troppo! 
Appena entrati nel palazzo vetrato, 
siamo costretti a esaminare le 
schermate pixel per pixel alla ricerca 
di un particolare indispensabile. 
Come iniziare con una mazzata sui 
denti (signori, forse abbiamo trovato 
l'origine etimologica dell'espressione 
"pixel hunt”! NdP). 




1991 - MONKEY ISLAND 2: 
LECHUCK'S REVENGE 

Quando la localizzazione fa danni. 
Giunto in prossimità di una cascata, 
il prode Guybrush si imbatte in 
un’enorme valvola idraulica, tramite 
la quale può chiudere il corso d'ac¬ 
qua e andare avanti nell’esplorazione 


dell'isola; nell’inventario, tra le altre 
cose, c'è una strana scimmietta, tra¬ 
dotta impropriamente come "chiave- 
scimmia” da "monkey wrench”, che 
starebbe per "chiave inglese”. Un 
gioco di parole andato perduto... 

1993 - GABRIEL KNIGHT: 
SINS OF THE FATHERS 

Comunicazioni voodoo. È dura co¬ 
municare con una setta voodoo. Per 
questo Gabriel è costretto prima a 





imparare il linguaggio, poi a trovare il 
modo di impiegarlo a proprio vantag¬ 
gio. Ciò significa dover innanzitutto 
trascrivere una manciata di simboli 
trovati in un cimitero e farli tradurre 
da qualcuno, poi ricombinarli in 
base alle esigenze del caso e lasciare 
l’insolito post-it sulla parete della 
cappella usata come "bacheca", in 
attesa di essere letto dai cattivoni 
di turno. Se poi quei pochi simboli 
conosciuti non bastano, toccherà 
improvvisare e intuire il significato 
degli altri, assemblando le parole 


incomplete. Macabro, impegnativo e 
dannatamente divertente. 

1995 - BLUE ICE 

Quando la bravura viene premiata 
(in teoria). Gioco strano; gli enigmi 
proposti sono di una difficoltà 
spropositata, a causa soprattutto 
di un binomio interfaccia-game- 
play a dir poco aberrante. Come se 
non bastasse, nella testa (malata) 
dell'autore il tutto avrebbe dovuto 
giustificare l'esistenza di un concorso 
che avrebbe premiato il primo gio- 
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catore a portare a termine Blue Ice; 
difficile, certo, ma anche peggio se 
si pensa che, per motivi di sicurezza, 
gli sviluppatori decisero di eliminare 
qualsiasi schermata che avvertisse 
circa il raggiungimento del '‘finale" 
o quantomeno fornisse il progresso 
della partita. Un’impresa titanica che 
non a caso nessuno è mai riuscito a 
realizzare. Risultato: il gioco è stato 
un flop, il concorso è stato un flop e 
a tutt'oggi completarlo senza aiuti è 
qualcosa di inconcepibile. 

1995-L’ENIGMA DI MASTER LU 

Il laboratorio del piccolo alchimista. 
L'alchimia è una pratica misteriosa 
e molto, molto complessa; produrre 
uno smeraldo, ad esempio, potrebbe 
essere un'esperienza davvero 
laboriosa. Ma se il gioco si chiama 
L'Enigma di Master Lu, può anche 
darsi che uscire dal laboratorio sia 
più difficile di tutto il resto. Undici 
(sì, undici!) combinazioni tra oggetti, 
dovendo scegliere tra; leve, tubi, 
valvole, maniglie e chi più ne ha, 
più ne metta. Un'autentica sudata, 
credeteci. Anzi, believe it (or not)! 

1996 - Ripper 

Le manie dei newyorkesi del 2044. 
Nella New York del 2044 la gente 
ha il vizio di nascondere qualsiasi 
cosa in complicati marchingegni 
elettronici. Uno di questi è una sorta 
di scacchiera, su cui collocare dei 
cristalli colorati in modo da raffi¬ 
gurare un segno zodiacale... sì, ma 
quale? Scavando tra le cianfrusaglie 
di Catherine se ne verrà a capo (for¬ 



se). E non finisce mica qui, perché 
la nostra amica avrà preparato un 
altro simpatico involucro chiuso con 
un sistema simile a quello di una 
cassaforte, dotata di sei tasti disposti 
in cerchio. L'unica cosa immedia¬ 
tamente comprensibile è che vanno 
premuti in un certo ordine; quale sia 
l’ordine... beh, questo è un altro paio 
di maniche. Secondo la mente per¬ 
versa degli sviluppatori, dovremmo 
reperire numeri travestiti da articoli 
indeterminativi sbirciando il diario di 
Catherine. Nessun indizio: geniale, 
vero? 0 maledettamente irritante. 



1996 - BROKEN SWORD: 

IL SEGRETO DEI TEMPLARI 

George e la capra. BS1 è tutto fuor¬ 
ché azione: dialoghi lunghi, raccolta 
di indizi e decine di enigmi basati 
sull'uso degli oggetti. È per questo 
che il giocatore, giunto in Irlanda 
in prossimità di un antico castello 
medievale presieduto da un caprone, 
dopo aver usato per la ventesima 
volta un attrezzo per aprire i tombini, 
non riesce proprio a immaginare un 
sistema diverso dal “apro l'inventario 
e seleziono l'oggetto giusto” per sba¬ 
razzarsi dell'animale. Giorni e giorni 
spesi a cliccare tutti gli hot-spot 
visibili, ipotizzando improbabili abbi¬ 
namenti tra l’ovino e le cianfrusaglie 
presenti nelle tasche di George. Poi 
la classica botta di deretano; un clic 
buttato a casaccio, tanto perché è 
l’ennesima volta che si assiste alla 
solita incornata, ed ecco che il pro¬ 
tagonista balza in piedi e repentina¬ 


mente va a slegare la corda che tiene 
legato il caprone, lasciandolo libero 
di andarsene. E nella mente si mate¬ 
rializza una naturale imprecazione... 

1998 - BLACK DAHLIA 

La simmetria delle rune. Dopo meno di 
cinque minuti dall'inizio del gioco, il 
protagonista si ritrova con un sacchetto 
pieno di tasselli nell'inventario e il 
giocatore con una bella gatta da pelare 
(anche più tardi), senza alcun indizio a 
riguardo. Lo scopo è incollare i bizzarri 
tasselli, ognuno dei quali è contrasse¬ 
gnato da una runa, su di una superfi¬ 
cie a forma di diamante; una specie di 
puzzle 3D perfettamente simmetrico. 

Il problema risiede proprio nella sim¬ 
metria: è possibile completare il puzzle 
posizionando i tasselli in una maniera 
o nell'esatto contrario, ma solo una 
delle due è quella corretta. Nessuno si 
preoccupa di avvisarci e al giocatore 
non resta che pregare di beccare la 
soluzione giusta al primo colpo. 

1999 - GABRIEL KNIGHT 3: 

IL MISTERO MACCHIATO 

DI SANGUE 

Le Serpent Rouge. La X è il punto 
dove scavare, ma la cartina non è al¬ 
tro che una riproduzione del territorio 
di Rennes le Chateau, e le uniche 
indicazioni disponibili sono quesiti 
apparentemente incomprensibili. È 
per questo che Gabriel e Grace sono 
costretti a trovare una risposta per 
ciascun enigma, tramite ricerche 
bibliotecarie e informatiche, per poi 
improvvisarsi geometri, tracciando 
linee, cerchi e quadrati direttamente 
sulla mappa. Lungo e impegnativo, 
ma il risultato è garantito sotto ben 
due punti di vista: troverete il tesoro e 
vi sentirete notevolmente appagati. 



2000 - THE LONGEST JOURNEY 

Paperella, compagna d'avventure! Dal 
manuale del Perfetto Avventuriero; 
"Quando siete alle prese con cavi elet¬ 
trici ad alto voltaggio, prestate la mas¬ 
sima attenzione. Dimenticate guanti o 
stivali isolati, piuttosto assicuratevi di 
avere nell'inventario una paperella di 
gomma; per un utilizzo corretto, proce¬ 
dete innanzitutto con il gonfiamento a 
bocca - possibilmente in tempi brevi, 
pena un indesiderabile perdita d’aria 
- per poi dedicarvi all'imbracatura 
della papera, mediante l'utilizzo di 
cavi o similari. I risultati sono garantiti, 
in totale sicurezza!". 

2005-THE MOMENT 
OF SILENCE 

Un ascensore anglofono. Già non è 
bello finire da soli su una piattaforma 
petrolifera nel mezzo dell’oceano. Poi 
rimanere bloccati dal codice di un 
ascensore... gli indizi si trovano anche 
facilmente sul diario di Oswald. Met¬ 
terli in pratica però è un altro conto. 
Specialmente se non siamo inglesi... 



2005 - STILL LIFE 

Biscottini indigesti. Un killer sta 
seminando il terrore a Chicago: delitti 
efferati, macabri rituali e giovani 
donne massacrate con una brutalità 
inusitata... il tempo stringe! Passando 
da casa, la detective Victoria si 
imbatte in un grosso problema: suo 
padre vuole dei biscotti! Poco male, 
la nonna ha lasciato una preziosa ri¬ 
cetta. Tutti gli ingredienti sono pronti, 
basta solo combinarli secondo quanto 
scritto... maledizione! Le istruzioni 
sono in codice, ma niente paura: che 
ci vuole a capire che “un po' di buon 
senso” vuol dire “un uovo" e “un po' 
di generosità” vuol dire “del burro"? 
Mandare a quel paese il papà e torna¬ 
re alle indagini serie no, eh? 

























■ Ivan Guido Martucci e Paolo Besser _ 

Elencare tutte le avventure grafiche uscite fino a oggi è davvero 
impensabile, soprattutto quando si ha così poco spazio a disposizione. 
Ma noi siamo cocciuti... 


uesto dizionario non ha nessuna 
pretesa di completezza, in quanto 
esistono diverse saghe che. per mo¬ 
tivi di spazio, abbiamo deciso di tralasciare. 
Pensiamo per esempio a Roger Wilco e 
Space Quest, su cui ci siamo comunqe 
soffermati nelle pagine dedicate alla Sierra. 
0 anche a titoli 'sfusi' come Prisoner of Ice 
o Salammbò, o ancora a The Last Express 
(lo Svanoni ne ha parlato talmente a lungo 
nei suoi articoli, che ci sembrava inutile 
ripeterlo anche qui) e così via... E se manca 
la vostra avventura preferita, perdonateci: 
lo useremo come spunto per completare 
l’opera, semmai si ripeterà, il giorno che ci 
chiederanno di fare un altro speciale sulle 
Avventure Grafiche. 

■ 3 SKulls of thè Toltecs 

• SVILUPPATORE: Revistronic 

• DISTRIBUTORE: Time Warner 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 19% 

• PIATTAFORMA/E: OOS/Windows 

• GENERE: Commedia /3a persona 

• CARISMA: 2 



Il protagonista, Fenimore Fillmore, è 
entrato inavvertitamente in possesso di un 
teschio dorato, smarrito da un pericoloso 
malvivente. Poco dopo verrà a conoscenza 
del fatto che esistono altri 2 teschi simili al 
suo e che chiunque venga in possesso di 
tutti e tre i teschi avrà la chiave per potersi 
impossessare di una enorme fortuna Nostro 
compito sarà quello di scovare e recuperare 
i due teschi mancanti e riuscire a scoprire 
gli indizi in essi contenuti, che ci porteranno 
al luogo dove è nascosto il tesoro. 

■ 5 Days a Stranger (saga) 

• SVILUPPATORE: Ben Croshaw 

• DISTRIBUTORE: Ben Croshaw 

• ANNO PUB8LICAZI0NE: 2003 (Donateware) 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Horror/3a persona 

• CARISMA: 3 

Avventura horror, mossa dall’engine AGS, 
che narra le vicende del coscienzioso 
ladro-gentiluomo Trilby, imprigionato in un 
maniero in cui si era recato per compiere 
un furto. Scoprirà la presenza di altre 4 



persone e dovrà riguadagnarsi la libertà Per 
essere un'avventura amatoriale, dha un suo 
carattere e si lascia giocare Esiste anche 
una versione Deluxe a pagamento, con 
alcuni extra, easter-eggs in più dell'originale 
e i commenti degli autori. Avrà i 'seguiti' 6 
Days a Sacrifico e 7 Oays a Skeptic. 

■ 5 Magical Amulets 

• SVILUPPATORE: Off Studio Adventure Team 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2005 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Fantasy/3a persona 

• CARISMA: 2 

Avventura a carattere fiabesco, imperso¬ 
neremo la giovane Linda, nel tentativo di 
fermare un mago malvagio intenzionato a 
conquistare l’intero regno. Oicono infatti le 
leggende che tutto è mantenuto in equilibrio 
grazie alla unione di 5 magici amuleti, dato 
che ognuno di essi protegge uno degli 
elementi (aria, acqua, etc...). Chiunque entri 
in possesso dei 5 amuleti potrà regnare sul 
mondo. Storia alquanto banale per un'av¬ 
ventura commerciale, ha una grafica scarna 
e grossolana, per non parlare degli enigmi 
molto semplici. 



■ 80 giorni 

• SVILUPPATORE: Frogwares 

• DISTRIBUTORE: Blue Label Entertainment 



• ANNO PUBBLICAZIONE: 2005 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Adventure /3a persona 

• CARISMA: 3 

Un’avventura liberamente ispirata al viaggio 
intorno al mondo di Phileas Fogg. Nei panni 
del giovane Oliver Lavisheart, dovremo 
aiutare lo zio Matthew a vincere una 
scommessa: il suo club di inventori l’avrebbe 
cacciato via se non fosse riuscito a recupe¬ 
rare i brevetti, sparsi per il mondo, di almeno 
quattro invenzioni. Come Fogg. avrà 80 giorni 
di tempo per farlo.Un’awentura grafica in 30 
con una forte componente arcade. 

■ 7th Guest. The 

• SVILUPPATORE: Trilobyte 

• DISTRIBUTORE: Virgin Games 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1992 (DOS) /1997 
(Windows) 

• PIATTAFORMA/E: OOS/Windows 

• GENERE: Puzzle / la persona 

• CARISMA: 3 

Il castello di Henry Stauf, grande costruttore 
di giocattoli, è rimasto abbandonato per 
secoli, ma ora sembra popolato da ogni 
sorta di fantasma. Passando da una stanza 
infestata all'altra toccherà a noi risolvere 
strani e complicati enigmi matematici. Prima 
Avventura in Full Motion Video su CDROM, 
oggi risente degli acciacchi del tempo. 
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L’atmosfera orrorifica, ha lasciato il posto 
all'Ingenuità della recitazione degli attori. 



■ llth Hour, The 

• SVILUPPATORE: Trilobyte 

• DISTRIBUTORE; Trilobyte 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1995 

• PIATTAFORMA/E: DOS/Windows 

• GENERE: Puzzle/la persona 

• CARISMA: 3 

Seguito di 7th Guest sostanzialmente 
analogo al suo predecessore. Ma questa 
volta ci toccherà interpretare il ruolo di Cari 
Denning. fidanzato della reporter Robin Mo- 
rales. Robin è misteriosamente scomparsa, 
mentre provava a venire a capo dei segreti 
del castello maledetto del genio del male 
Henry Stauf. 



■ A Cure for thè Common Cold 

• SVILUPPATORE: Team Strange Potato 

• DISTRIBUTORE: • 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2007 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Commedia / 3a persona 

• CARISMA: 2 

Dopo aver passato anni a fare la fame 
come pittore, siete finalmente riusciti a far¬ 
vi notare da un influente gallerista. L’unico 
problema ora è che dovete assolutamente 
presentare dei quadri nuovi, ma vi siete 
presi un terribile raffreddore che blocca la 
vostra creatività! Sarà meglio che riusciate 
a trovare una cura per il raffreddore... e 
in fretta! 



■ A Sangue Freddo 

• SVILUPPATORE: Revolution Software 

• DISTRIBUTORE: 30 Planet 


• ANNO PUBBLICAZIONE: 2000 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Cyberpunk/3a persona 

• CARISMA: 4 

Impersonate John Cord, un agente dei Servizi 
Segreti senza passato. Dovete affrontare 
nove intensi scenari di gioco e cercare di 
sopravvivere ai tradimenti di qualcuno che non 
credevate capace di tanto. A Sangue Freddo 
è un ambizioso tentativo, purtroppo un po’ 
farraginoso, di proporre un gioco a metà strada 
fra un’avventura grafica e uno stealth game. 



■ A Stroke of Fate 

• SVILUPPATORE: SPLine Games 

• DISTRIBUTORE: Akella 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2008 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Spionaggio /3a persona 
« CARISMA: 4 

Avventura ambientata nella Germania 
nazista verso la fine della seconda guerra 
mondiale, impersoneremo un colonnello 
delle SS. tale Gerhard Meyer, grande am¬ 
miratore del Fuhrer che. resosi conto dello 
stato in cui si trova il III Reich, e avendone 
l'opportunità, decide di assassinare Hitler. 
In questo tentativo, dovrà scoprire chi dei 
gerarchi è disposto a tradire e chi no, per 
cercare una mano nel tentativo. 



■ Ace Ventura 

• SVILUPPATORE: 7th Levai 

• DISTRIBUTORE: 7th Level 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 19% 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Commedia / 3a persona 

• CARISMA: 4 

Basata sull’omonimo film con Jim Carrey. 



quest'avventura ha una impostazione clas¬ 
sica, con sfondi disegnati a mano. Andiamo 
in missione, in giro per il mondo, per salvare 
animali a rischio di estinzione e sventare un 
diabolico complotto. Notevoli le animazioni, 
che riprendono fedelmente la gestualità di 
Jim Carrey, il quale dà anche la propria voce 
nella versione originale del gioco. 

■ Agahta Christie: E non ne rimase nessuno 

• SVILUPPATORE: AWE Productions 

• DISTRIBUTORE: The Adventure Company 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2005(ENG1/2006(EU) 

• PIATTAFORMA/E: Windows. Wii 

• GENERE: Giallo / 3a persona 

• CARISMA: 4 

Prima avventura basata sui romanzi di 
Agatha Cristie, si rifà al romanzo ”10 piccoli 
indiani" prendendosi però alcune licenze, la 
più importante delle quali è il finale differen¬ 
te. Si basa su un engine (definito come 2.50) 
che gestisce personaggi poligonali su sfondi 
bidimensionali. Una divertente alternativa 
alla saga di Sherlock Holmes di Frogwares. 



■ Agatha Christie: Evil Under thè Sun 

• SVILUPPATORE: AWE Productions 

• DISTRIBUTORE: The Adventure Company 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2007 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Giallo / 3a persona 

• CARISMA: 3 

Terzo capitolo della saga, questa avventura 
vede come protagonista il detective Hercule 
Poirot, impegnato nella scoperta dell’assas¬ 
sino di una nota attrice, nei confini di un'iso¬ 
la. In questa avventura, oltre a comandare 
Poirot sul "campo", si dovrà anche utilizzare 
il suo fedele assistente, il Capitano Hastmgs. 
durante le sezioni che si svolgono nell’ufficio 
del Detective a Londra. 



■ Agatha Christie: Omicidio sull’Orient Express 

• SVILUPPATORE: AWE Productions 

• DISTRIBUTORE: The Adventure Company 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2006 (Nord Ame¬ 

rica)/2007 (EU) 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Giallo /3a persona 

• CARISMA: 4 

Sequel di "E non ne rimase nessuno", vestire¬ 
mo i panni della novella investigatrice Antoi- 
nette Marceau impegnata nella risoluzione di 
un delitto avvenuto a bordo del famoso treno 



"Orient Express". In questo compito verrà coa¬ 
diuvata dal famoso detective Hercule Poirot 
il quale non potrà però essere comandato dal 
giocatore. Nostro comprto sarà quindi quello di 
scoprire il vero assassino tra una rosa di dodici 
“candidati". 

■ Agente Clay 

• SVILUPPATORE: 1C Company 

• DISTRIBUTORE: Microforum 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2002 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Commedia / 3a persona 

• CARISMA: 3 

Nei panni dell’agente Clay. un buffo soldato 
di plastilina alla "The Neverhood", dovremo 
recuperare una sfera dorata capace di dare 
al suo possessore una risposta a qualsiasi 
domanda. Graficamente parlando il gioco è 
molto interessante, le uniche pecche sono 
una certa imprecisione del sistema di punta¬ 
mento e la scarsa lunghezza dell’avventura, 
che dura al massimo un paio di giorni. 



■ Amerzone: Il Testamento dell'esploratore 

• SVILUPPATORE: Microids 

• DISTRIBUTORE: Ubisoft 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1999 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica /1 a persona 

• CARISMA: 4 

Primo progetto del fumettista belga Benoit 
Sokal, ci vede alle prese con un raro uovo 
da restituire al suo ambiente naturale, 
ove potrà dare origine a un meraviglioso 
uccello bianco. Dovremo quindi seguire il 
percorso di un esploratore per raggiungere 
il paese immaginario di Amerzone e dare la 
possibilità all’uovo di schiudersi, utilizzando 




















































anche gli strani macchinari che troveremo 
nei nostri spostamenti. 

■ Anacapri-The Dream 

• SVILUPPATORE: S&G Software 

• DISTRIBUTORE: Adventure Productions 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2007 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica / la persona 

• CARISMA: 4 

Realizzata con fotografie reali della bella 
isola, e completamente realizzata in Italia, 
quest'avventura ricrea le sensazioni che si 
avrebbero aggirandosi personalmente per il 
luogo ameno. Impersoneremo uno studioso 
di antiche civiltà e dovremo scoprire le 
motivazioni che spingono gli abitanti a 
lasciare l'isola, e perché siano impauriti da 
un'antica credenza. 



■ Ankh (saga) 

• SVILUPPATORE: Deck 13 

• DISTRIBUTORE: Deck 13 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2005 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica / 3a persona 

• CARISMA 3 

Il festaiolo Assil, figlio di un famoso archi¬ 
tetto del Cairo, risveglia involontariamente 
una tetra divinità e per lui cominciano i guai. 
Compito del giovane è cercare di liberarsi 
da tale maledizione; per farlo sarà costretto 
a rivolgersi al Faraone o al dio Osiride in 
persona. 

Remake di un'oscura avventura per Risc/OS 
uscita anni prima, ha avuto il seguito II cuore 
di Osiride un anno dopo. 



■ Atlantis (saga) 

• SVILUPPATORE: Cryo 

• DISTRIBUTORE: CTO 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1995 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica / la persona 

• CARISMA: 3 

Una setta sti preparando un piano per 
destituire la regina di Atlantide e mandare 
al potere Creon. Nei panni di Seth. un eroe 
pronto a tutto, dobbiamo combattere a 
fianco della regina e sconfìggere il nemico. 
Atlantis ha dato origine a una saga di 
avventure durata diversi anni, e un suo spin 
off è disponibile anche per telefoni cellulari 
con sistema operativo Symbian. 



■ Aura 2: Gli Anelli Sacri 

• SVILUPPATORE: Streko Graphics 

• DISTRIBUTORE: Alari 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2006 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Cerebrale / la persona 

• CARISMA: 3 

La lotta tra il bene e il male stavolta si sposta 
nelle mysticheggianti valli di Manula, una 
splendida valle in cui ci ritroviamo dopo un 
rocambolesco viaggio attraverso un portale 
dimensionale. La nostra missione, in teoria, 
è quella di mettere al sicuro alcuni artefatti, 
tra cui un amuleto e un tetraedro, dalle 
grinfie del cattivissimo Bargul, il leader della 
Legione delle Tenebre, nonché il supercatti¬ 
vo della situazione. Carino, ma nulla più. 



■ Bad Day on thè Midway 

• SVILUPPATORE: inSCAPE 

• DISTRIBUTORE: - 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1995 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica / 3a persona 

• CARISMA: 2 

Gioco che permette dì impersonare più 
personaggi, ognuno con le proprie abilità e 
caratteristiche, sfruttando le quali dobbiamo 
risolvere una serie infinita di enigmi. Una 
delle prime avventure a permettere l'utilizzo 
di più personaggi, é stata una piccola inno¬ 
vazione per le avventure punta-e-clicca, ma 
di cui oggi non si conserva quasi il ricordo. 



■ Bad Mojo 

• SVILUPPATORE: Acclaim 

• DISTRIBUTORE: Halifax 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1996 

• PIATTAFORMA/E: DOS 


• GENERE: Avventura classica / 3a persona 

• CARISMA: 4 

Avventura insolita, nella quale impersonere¬ 
te uno scarafaggio che dovrà sopravvivere 
in un terribile ambiente domestico. Si nota 
l'originalità degli enigmi e l'assenza di un 
inventario. Di sicuro un'avventura nella 
quale sarà difficile immedesimarsi, ma che 
probabilmente gli amanti delle situazioni 
'kafkiane' adoreranno a prescindere 
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■ Ben Jordan Case (saga) 

• SVILUPPATORE: Francisco Gonzales 

• DISTRIBUTORE:- 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2004 e seg. 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica/3a persona 

• CARISMA: 2 

Una serie di (per ora) sette brevi avventure 
grafiche auto-prodotte, con protagonista 
Ben Jordan, investigatore del paranormale 
inventato dallo stesso Gonzales. In ognuna 
di esse, il nostro eroe dovrà indagare su un 
caso differente. Si può scaricare liberamente 
ogni singolo episodio, partendo dal sito httpV/ 
www.grundislavgames.com/benjordan. 




■ Beneath a Steel Sky 

• SVILUPPATORE: Revolution Software 

• DISTRIBUTORE: Leader 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1994, dal 2003 è 

Freeware 

• PIATTAFORMA/E: MS-DOS, Windows 

• GENERE: Fantascienza/3a persona 

• CARISMA: 5 

Un classico delle avventure grafiche dei 
primi anni '90, è considerato un gioco inno¬ 
vativo anche per l'ambientazione cyberpunk. 
invece della predominante (e poco originale) 



fantasy. Senz'altro un classico che ogni "av¬ 
venturiero' che si rispetti deve aver giocato, 
soprattutto oggi che é diventato freeware 
e perfettamente giocabile sui nuovi sistemi 
con ScummVM 

■ Big Red Adventure, The 

SVILUPPATORE: Dynabyte 
OISTRIBUTORE: Core Design 
ANNO PUBBLICAZIONE: 1995 
PIATTAFORMA/E: Windows 
GENERE: Avventura classica / 3a persona 
CARISMA: 3 

In questa avventura impersoneremo Doug. un 
ladro, che ha intenzione di svaligiare il museo 
internazionale di Mosca. Per fare ciò. Doug do¬ 
vrà partecipare ad un talk-show in uno studio 
televisivo poiché negli studios è presente un 
passaggio segreto che porta direttamente al 
museo. Eseguito il furto, bisognerà scappare 
da Mosca tramite ferrovia evitando di essere 
scoperti dalla polizia alla nostra ricerca. 



■ Biosys 

• SVILUPPATORE: Jumpstart Interactive 

• DISTRIBUTORE: Take 2 Interactive 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1999 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Fantascienza / la persona 

• CARISMA: 2 

Racconta le vicende del Professor Alan 
Russell all'Interno di un luogo futuristico 
chiamato Biosfera Quattro. Scopo del gioco 
è quello di mantenere in vita il professore 
all'interno di quest'ambiente, manipolando le 
condizioni ambientali per migliorare e modi¬ 
ficare la flora e la fauna presenti anch'esse 
all’interno della biosfera. 



■ Black Cauldron, The 

• SVILUPPATORE: Sierra On-Line 

• DISTRIBUTORE: Sierra On-Line 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1986 

• PIATTAFORMA/E: DOS 

• GENERE: Avventura classica 

• CARISMA: 3 

Prima avventura della Sierra ad abolire il 
parser testuale, a favore di un più immediato 
uso dei tasti funzione associati a ogni azione. 
La storia si rifa ai classici Disney, nel caso si 
impersona il giovane mago-assistente Taran 
impegnato nell evitare l'evocazione del Re Cor¬ 
nuto IHorned King) da parte del pago Hen Wen 
Ne esìste anche una versione per PocketPC. 


72 SPECIALE T9M:// RZO 2008 


































Hnfalngia 



■ Black Dahlia 

• SVILUPPATORE: Take2 

• DISTRIBUTORE: Leader 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1998 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Giallo/ la persona 

• CARISMA: 4 

Una storica avventura grafica di genere 
thriller/poliziesco, con una punta di 
misticismo. Il detective Jim Pearson 
verrà spedito a Cleveland per indagare 
su alcuni efferati omicidi, concentrandosi 
in particolare sulla Fratellanza di Thule, 
sospettata di essere un'associazione 
eversiva neonazista. Ma Jim ci impiegherà 
poco a scoprire che sotto di essa si cela 
una ben più tragica realtà... 



■ Black Mirror 

• SVILUPPATORE: Unknown Identity 

• DISTRIBUTORE: Power UP/Leader 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2005 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica 

• CARISMA: 3 

Un eroe fighetto. tormentato dal suo passa¬ 
to, toma dopo dodici anni al castello natio, 
in seguito alla morte "accidentale" di un 
amatissimo parente. Appena arrivato, però, 
capisce che c’è sotto qualcosa di losco e 
cornimela a indagare. Scoprirà che i suoi 
antentati non avevano tutte le rotelle al loro 
posto (e neanche lui), per cui si ritroverà 
a combattere contro l'oscuro mondo 
dell'occulto. 



■ Biade Runner 

• SVILUPPATORE: Westwood Studios 


• DISTRIBUTORE: Virgin Interactive Enter¬ 

tainment 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1997 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Cyberpunk/3a persona 

• CARISMA: 5 

La Westwood prende spunto dagli ambienti 
e dagli avvenimenti dell'omonimo film per 
creare un'avventura grafica di grandissimo 
spessore. Nei panni dell'agente McCoy a 
caccia di androidi, saremo alla ricerca di un 
androide-assassino. L'androide-assassino, 
però, viene scelto casualmente tra una rosa 
di candidati e questo assicura la rigiocabilità 
del titolo. Una specie di Cluedo .. 



■ Blindness 

• SVILUPPATORE: Oedalomedia 

• DISTRIBUTORE: New Media 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1995 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Giallo/la persona 

• CARISMA: 4 

Curiosa Avventura in soggettiva nella quale il 
giocatore e’ chiamato a vestire i panni di un 
personaggio non vedente. Simon, diventato 
tale dopo un incidente quand'era adole¬ 
scente. Gioco con finali variabili a seconda 
del nostro comportamento in gioco, la sua 
caratteristica particolare e' la presenza di 
un'interfaccia ideata appositamente per le 
persone con handicap visivo. 



■ Broken Sword (saga) 

• SVILUPPATORE: Revolution 

• DISTRIBUTORE: Virgin Interactive 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1996 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica /3a persona 



• CARISMA: 4 

Il protagonista di questa avventura è 
l'avvocato americano George Stobbart che, 
in vacanza a Parigi, assisterà all’esplosione 
di un bar, provocata da un ordigno piazzato 
da un clown. Comincerà quindi a investigare 
suH'awenimento. con l'aiuto della giornalista 
Nicole Collard. scoprendo una cospirazione 
a livello globale in cui è coinvolto l'antico 
Ordine dei Templari. Avrà tre seguiti. 

■ CSI: Crime Scene Investigation (saga) 

• SVILUPPATORE: 360 Interactive/Telltale 

• DISTRIBUTORE: Ubisoft 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2003 e succ. 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica / la persona 

• CARISMA: 2 

Saga ispirata all'omonima, famosissima 
serie televisiva, ci metterà nei panni di un 
membro della scientifica e. sotto gli ordini 
di Gii Grissom in persona, dovremo risolvere 
alcuni omicidi "dando ascolto alle prove". 
Avventure un po' troppo all'acqua di rose per 
i veri avventurieri, possono comunque otte¬ 
nere il plauso di chi ama i telefilm. In totale 
fino a oggi ne sono usciti cinque episodi. 



■ Dark Fall 

• SVILUPPATORE: XXV Productions 

• DISTRIBUTORE: Atan 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2004 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Horror/la persona 

• CARISMA: 3 

Cupe presenze ci accompagnano girovagan¬ 
do per Dowerton, alla ricerca di un nostro 
fratello scomparso misteriosamente. Non 
possiamo vederle, ma possiamo sentirle. 
Possiamo carpirne il respiro, anche se forse 
queste presenze non dovrebbero respirare 
più. Un piccolo gioiello di atmosfera, anche 
se la realizzazione tecnica è ai minimi 
termini. 



■ Day of thè Tentacle 

• SVILUPPATORE: LucasArts 

• OISTRIBUTORE: LucasArts 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1993 

• PIATTAFORMA/E: DOS 

• GENERE: Avventura classica /3a persona 

• CARISMA: 5 

Una delle creazioni del dottor Fred Edison, 
un tentacolo viola, diventa malvagio e 


intelligentissimo dopo aver bevuto dei rifiuti 
tossici. Per impedirgli di "difentare patrone 
di monto", Bernard e i suoi amici dovranno 
risolvere tutti gli enigmi sfruttando le linee 
temporali, visto che ognuno di loro si ritrova 
in un'epoca differente. Da segnalare che è 
possibile, usando il computer nella stanza 
del dottore, giocare al predecessore Maniac 
Mansion. 



■ Dead Reefs 

• SVILUPPATORE: Streko-Graphics 

• DISTRIBUTORE: The Adventure Company 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2007 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Horror/3a persona 

• CARISMA: 3 

Il gioco si svolge sull'isola di Dead Reefs, 
famosa nel passato come base per gruppi 
di pirati che, approfittando della particolare 
conformazione, depredavano le navi che si 
avvicinavano facendole scontrare contro 
gli scogli. Noi impersoneremo un detective 
chiamato a risolvere l'omicidio di una impor¬ 
tante personalità del luogo. Nostro compito 
sarà quello di scoprire i legami che uniscono 
diversi delitti e l’eventuale colpevole. 



■ Delaware St. John vol.1 & voi.2 

• SVILUPPATORE: Big Time Games 

• DISTRIBUTORE: Lighthouse Interactive 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2007 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Giallo /3a persona 

• CARISMA: 2 

Serie di avventure a schermata fissa, la 
prima si svolge in un albergo infestato, la 
seconda in una città fantasma. Protagonista 
è un sensitivo che dovrà risolvere il mistero 















































che si cela dietro ad alcuni strani decessi. 
Durante l'indagine si potrà sempre chiedere 
l'aiuto della detective Kelly Bradford, sempre 
pronta a darci una mano in caso di problemi 

■ Dig, The 

• SVILUPPATORE: LucasArts 

• DISTRIBUTORE: CTO 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1395 

• PIATTAFORMA/E: OOS/Windows 

• GENERE: Fantascienza /3a persona 

• CARISMA: 4 

La terra sta per essere colpita da un gigan¬ 
tesco meteorite proveniente dallo spazio. 
Viene quindi creato un team di 5 personaggi 
per farlo esplodere. Ma una volta atterrati 
sul meteorite, i cinque troveranno un dode¬ 
caedro che li teletrasporterà su un pianeta 
sconosciuto. Scopo di questa avventura è 
trovare un modo per tornare a casa! Recen¬ 
temente, è stato ri-arrangiato e pubblicato 
in versione budget, permettendogli di essere 
eseguito anche su Windows XP e Vista. 



■ Dylan Dog (saga) 

• SVILUPPATORE: Simulmondo 

• DISTRIBUTORE: Simulmondo 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1992 

• PIATTAFORMA/E: 00S/C64/Amiga 

• GENERE: Horror / 3a persona 

• CARISMA: 3 

Prima avventura tutta italiana di un certo 
spessore, ha come protagonista uno dei 
più conosciuti personaggi della Bonelli. 
Inizialmente la Simulmondo aveva intenzione 
di rilasciare delle avventure mensili che 
ricalcassero, a grandi linee, le storie ed i 
personaggi del fumetto ma, causa i tempi 
molto ristretti per lo sviluppo & testing del 
gioco, l’operazione fu abbandonata. In totale 
uscirono ben 14 episodi. 



■ Discworld II: Missing Presumed...!? 

• SVILUPPATORE: Perfect Entertainment 

• DISTRIBUTORE: Psygnosis 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 19% 

• PIATTAFORMA/E: DOS/Windows 

• GENERE: Giallo /3a persona 

• CARISMA: 3 

Seconda avventura tratta dai racconti di 
Terry Pratchett, impersoneremo il mago 
imbranato Scuotivento. con la missione di 
convincere la Morte a tornare al suo lavoro. 
Un’avventura decisamente divertente, che 



trova nell'assurdo mondo inventato da Pra¬ 
tchett uno dei suoi innegabili punti di forza. 

■ Discworld Noir 

• SVILUPPATORE: Perfect Entertainment 

• DISTRIBUTORE: GT Interactive 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1999 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Noir/3a persona 

• CARISMA: 5 

Avventura basata sui racconti scritti da 
Terry Pratchett sul Mondo Disco, riesce 
magnificamente nell’intento di parodiare il 
genere Noir/Hardboiled. Protagonista del 
gioco è Lewton, l’unico detective del Mondo 
Oisco, impegnato con una serie di brutali 
omicidi. Sceneggiatura unica e originale, 
particolari anche i monologhi espressi da 
Lewton Un consiglio: fate bene attenzione ai 
dialoghi, servono per proseguire l’avventura. 
Da non perdere. 



■ Dracula 

• SVILUPPATORE: Microids 

• DISTRIBUTORE: Microids 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1999-1993 

• PIATTAFORMA/E: DOS 

• GENERE: Horror / la persona 

• CARISMA: 3 

Basata sul romanzo di Bram Stoker. si 
svolge sette anni dopo gli eventi narrati dal 
libro. Qui vedremo Nina, moglie di Jonathan 
Harker, lasciare Londra per recarsi in Tran- 
silvania. Ovviamente a Jonathan sorgerà 
qualche dubbio, primo fra tutti la domanda: 
"E se non fosse veramente morto?". Nostro 
compito, nei panni di Jonathan, sarà quello 
di risolvere una volta per tutte la faccenda, 
in un finale ovvio che vedrà il Bene con¬ 



frontarsi con il Male. 

■ Dreamfall: The Longest Journey 

• SVILUPPATORE: Funcom 

• DISTRIBUTORE: Blue Label 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2006 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura/la persona 

• CARISMA: 4 

Qualcuno sostiene che il seguito del- 
l'acclamatissimo The Longest Journey. 
a causa della sua interfaccia di gioco 
semplificata e deliziosamente borderline, 
non sia affatto un'avventura grafica. Ma 
chi è di più larghe vedute, sicuramente 
apprezzerà i viaggi tra Stark e Arcadia 
della giovane Zoe Castillo. Se non altro per 
il suo abbigliamento nelle primissime fasi 
di gioco... 



■ Druuna: Morbus Gravis 

• SVILUPPATORE: Artematica 

• DISTRIBUTORE: Microids 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2001 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura/3a persona 

• CARISMA: 4 

Druuna, personaggio chiave di un fumetto 
erotico disegnato dal maestro Paolo 
Eleuteri Serperi, abbandona ogni velleità 
pornografica per approdare su tutti i PC, in 
un’avventura di fantascienza dai toni forti 
e pessimisti. Minato da un'interfaccia non 
sempre all’altezza, questo gioco ha reso 
famosa Artematica presso il pubblico in¬ 
ternazionale e. a nostro giudizio, andrebbe 
sicuramente rigiocata anche oggi. 



■ Evil Days of Luckless John 

• SVILUPPATORE: Centauri 

• DISTRIBUTORE: Atari 

• ANNO PUBBLICAZIONE; 2007 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura/3a persona 

• CARISMA: 3 

Dopo una breve e intensamente sfortunata 
carriera di venditore porta a porta. Johnny 
Majer eredita dal classico zio d’America 
una sala da gioco che. però, fa gola a un 
pericolosissimo boss mafioso. Incarcerato 
ingiustamente, dovrà fuggire e riprendersi il 
maltolto, in un'avventura completamente in 
3D capace di coniugare gli enigmi classici 
con lo spostamento fisico degli oggetti. 



Peccato per il sistema di controllo, molto 
farraginoso e impreciso. 

■ Fahrenheit 

• SVILUPPATORE: Quantic Oream 

• DISTRIBUTORE: Atari 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2005 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Giallo /Ibrido 

• CARISMA: 4 

Ambientato a New York in un inverno molto 
rigido, impersoneremo più di un personaggio 
per risolvere l'avventura. Il gioco inizia con 
un omicidio, compiuto dal nostro personag¬ 
gio in stato di trance e. preso il controllo di 
quest’ultimo, dovremo sfuggire all'investiga¬ 
tore che cerca di catturarci. Il nostro com¬ 
portamento condizionerà la storia, visto che 
a momenti comanderemo Lucas Kane (uno 
dei protagonisti), a momenti l’investigatore. 



■ Fascination 

• SVILUPPATORE: Coktel Vision 

• DISTRIBUTORE: CTO 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1991 

• PIATTAFORMA/E: DOS 

• GENERE: Giallo-erotico / la persona 

• CARISMA: 3 

Ennesimo - e ultimo - tentativo da parte 
di Coktel Vision di confezionare avventure 
piccanti, questo capitolo si salva dalla 
mediocrità offrendo, oltre a tematiche adulte 
nella giusta misura, anche una bella indagi¬ 
ne da affrontare. 



■ Full Throttle 

• SVILUPPATORE: LucasArts 

• DISTRIBUTORE: CTO 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1995 
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• PIATTAFORMA/E: DOS/Windows 

• GENERE: Avventura classica /3a persona 

• CARISMA: 4 

Tim Schafer, dopo averci deliziato con 
"The Oay ol Tentacle", ci propone questa 
avventura che si rifè alle bande di motoci¬ 
clisti americane. Ben. capo di una banda 
di motociclisti accusato ingiustamente di 
omicidio, dovrà lottare per scagionarsi. Si di¬ 
scosta delle più celebri produzioni Lucas per 
l'abbandono del demenziale/ironico, a favore 
di una certa dose di cinismo e violenza. Un 
gioco d’atmosfera, che non teme l'azione 
del tempo 

■ Gabriel Knight (saga) 

• SVILUPPATORE: Sierra On-line 

• DISTRIBUTORE: Sierra On-Line 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1993 

• PIATTAFORMA/E: DOS/Windows 

• GENERE: Horror/3a persona 

• CARISMA: 4 

Nei panni del cacciatore di spettri Gabriel 
Knight. dovremo investigare su una serie 
di omicidi commessi con rituali Voodoo. 
Inizialmente indagheremo nei ghetti della 
misteriosa e affascinante New Orfeans. 
per poi spostarci in Germania, dopo aver 
appreso dell'esistenza di una setta segreta 
collegata agli omicidi, infine in Africa e di 
nuovo a New Orleans e risolvere il puzzle. 
Avrà due seguiti. 



■ Gilbert Goodmate 

• SVILUPPATORE: Prelusion 

• DISTRIBUTORE: Microforum 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2003 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Commedia / 3a persona 



CARISMA: 4 

Un fungo magico servilo, secoli fa, a fermare 
un potente stregone, è stato rubato a chi 
doveva custodirlo, il vecchio Abrahm 
Goodmate. Per salvarlo dall'ira dei suoi 
compaesani, il nipote threpwoodiano Gilbert 
dovrà cercare di recuperarlo, in un'avven¬ 
tura che fa dell'humor e delle fulminanti 
descrizioni degli oggetti i suoi punti di forza. 
Divertentissimo, e facile da trovare nei 
cestoni dei supermercati. 

■ Gobliiins (saga) 

• SVILUPPATORE: Coktel Vision 

• DISTRIBUTORE: Sierra 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1992 

• PIATTAFORMA/E: DOS/Amiga 

• GENERE: Commedia /3a persona 

• CARISMA: 4 

Una serie di tre giochi in cui, a mano a mano 
che si saliva con gli episodi, diminuivano 
le i nel titolo. Cosi, se il primo si chiama 
Gobliiins. il secondo è Gobliins 2 e il terzo 
Goblins 3. Che dire, se non 'Geniale"? Nelle 
tre avventure dovremo risolvere i problemi 
di alcuni divertentissimi folletti, sfruttando 
adeguatamente le loro migliori capacità. 


< V 



■ Grim Fandango 

• SVILUPPATORE: LucasArts 

• DISTRIBUTORE: CTO 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1998 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica /3a persona 

• CARISMA: 5 

Prima avventura Lucas interamente 
realizzata in 30, si svolge nell'Aldilà e i 
personaggi sono tutti "defunti", compreso 
il nostro alter-ego Manny: quest'ultimo 
lavora al Dipartimento della Morte e il suo 
compito è vendere biglietti per il nuovissimo 
treno Number Nine, capace di trasportare 
le anime in solo 4 minuti (invece dei normali 
4 anni) verso la leggendaria città di Mictlan. 
Manny scoprirà che anche nell’aldilà c'è 
chi gioca sporco, e cercherà di sistemare 
le cose. 



■ Hollywood Monsters 

• SVILUPPATORE: Pendulo Studios 

• DISTRIBUTORE: FX Interactive 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1997 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Commedia/3a persona 



• CARISMA: 5 

In una splendida villa di Hollywood c’è un 
grande party a cui sono stati invitati tutti 
i mostri più celebri: Dracula, la Mummia. 
Frankenstein, il Oottor Mosca. Junior, e. 
anche se nessuno lo può vedere, persino 
l'Uomo Invisibile Un'occasione così ghiotta 
non poteva certo sfuggire al giornale 
scandalistico locale, il The Quill, che ha 
subito mandato la cronista Sue Bergman a 
fare qualche intervista. Ma tutti sembrano 
troppo tristi per l’occasione. Qualcosa non 
quadra, e Sue comincia a indagare... 

■ I Have No Mouth, and I Must Scream 

• SVILUPPATORE: The Dreamers Guild 

• DISTRIBUTORE: Cyberdreams 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1995 

• PIATTAFORMA/E: DOS 

• GENERE: Horror/3a persona 

• CARISMA: 5 

Basata sui racconti dì Harlan Eleison, 
questa avventura narra di un computer dia¬ 
bolico, AM, che distrugge l'intera umanità 
tranne i 5 protagonisti del gioco. Questi per¬ 
sonaggi saranno torturati e umiliati per 109 
anni sin quando AM. annoiato e incuriosito, 
li invita a dimostrare che l'umanità è degna 
di sopravvivere affrontando delle quest 
morali scritte appositamente per ognuno 
di loro. Il nostro compito sarà quello di 
convincere AM che il genere umano merita 
di sopravvivere. 



■ In Memoriam 

• SVILUPPATORE: Lexis Numérique 

• DISTRIBUTORE: Ubisoft 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2003 

• PIATTAFORMA/E: Windows 
« GENERE: Horror/ la persona 

• CARISMA: 4 

Tutto inizia con la sparizione del giorna¬ 
lista Jack Lorski e della sua compagna 
Karen Gijman, la cui unica traccia rimasta 
è un CD-ROM pervenuto a 'L'Agenzìa". 
Quest'ultima decide di pubblicarlo, 
nella speranza che qualcuno riesca a 
risolvere gli enigmi in esso contenuto: 
noi. Da notare che. per la risoluzione del 
caso, si dovranno visitare siti web (creati 
appositamente dallo sviluppatore) oppure 
bisognerà controllare la casella dì posta 
elettronica, sperando di ricevere indizi utili 
alla risoluzione del caso. 



■ Jazz & Faust 

• SVILUPPATORE: Saturo Plus 

• DISTRIBUTORE: Microforum 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2001 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura Classica / 3a persona 

• CARISMA: 3 

Due fratelli vengono coinvolti, loro malgrado, 
in una bizzarra faccenda ai tempi dei buca¬ 
nieri. Due avventure al prezzo dì una, visto 
che potremo affrontare il gioco nei panni 
di Jazz o nei panni di Faust. Potremo quindi 
vedere come si comporta Jazz quando 
useremo Faust e viceversa Ambientata in 
Oriente secoli fa. dovremo liberare la princi¬ 
pessa dal classico cattivo di turno. 



■ Law & Order - Criminal Intent (saga) 

• SVILUPPATORE: legacy Interactive 

• DISTRIBUTORE: - 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2005 

• PIATTAFORMA/E: Windows 
GENERE: Poliziesco / 3a persona 

• CARISMA: 3 

Sicuramente un gioco che potrà essere 
maggiormente apprezzato dagli amanti 
delFomonima serie TV. Si rifà a quest'ultima 
come ambientazione e come personaggi, e 
dovremo risolvere il classico enigma polizie¬ 
sco. ovvero trovare il colpevole tra una rosa 
di indiziati. Ma questa volta non sarà stato 
sicuramente il maggiordomo) Pregevole 
tie-in. con 5 episodi in tutto. 



■ Largo Winch 

• SVILUPPATORE: Dupuois 

• DISTRIBUTORE: Ubisoft 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2002 

• PIATTAFORMA/E Windows 
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• GENERE: Poliziesco / 3a persona 

• CARISMA: 3 

Una delle migliori avventure interamente 
in 30. anche se l'interfaccia fece storcere 
più di un naso agli avventurieri. Coman¬ 
diamo un giovane e ricchissimo rampollo 
dell'America-bene, coinvolto suo malgrado 
in un'appassionante spy-story dove soldi, 
amore e mistero si intrecciano con attentati, 
misteriose esplosioni e rapporti top-secret 
su sperimentazioni scientifiche. Un piccolo 
classico, anche se la grafica non è la più 
dettagliata in circolazione. 



del figlio Ed e dei suoi due assistenti (due 
tentacoli!) decide di rapire Sandy. ragazza 
del nostro alter-ego, per sacrificarla in nome 
della scienza. Avventura completamente 
fuori di testa, è un must-have senza tempo! È 
stata convertita per ogni piattaforma, è gio¬ 
catale perfino su PocketPC, ed esiste anche 
una versione Deluxe con grafica migliorata. 

■ Martin Mystère: Operazione Dorian Gray 

• SVILUPPATORE: Artematica 

• DISTRIBUTORE: Leader 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2004 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Poliziesco/3a persona 

• CARISMA: 4 

Il professor Eulemberg, noto scienziato 
e collaboratore del MIT, è stato ritrovato 
cadavere nella sua abitazione, freddato da 
un colpo di pistola. Nessuna delle ricchezze 
della vittima manca all'appello, l'arma del 
delitto non si trova e il movente potrebbe 
essere nascosto nelle ricerche del defunto. 
La polizia brancola nel buio e l'unico che 
può risolvere il caso è Martin Mystère. 
non per nulla soprannominato ‘il detective 
dell'impossibile". Una bella avventura tutta 
italiana. 


■ Leisure Suit Larry (saga) 

• SVILUPPATORE: Al Lowe 

• DISTRIBUTORE: Sierra 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1987 e seg 

• PIATTAFORMA/E: DOS, Windows 

• GENERE: Commedia/3a persona 

• CARISMA: 5 

Dato che si tratta di una fortunata serie di 
avventure grafiche, la riassumiamo tutta qui 
in un singolo box. altrimenti ce ne vorrebbero 
ben sei. Larry Laffer è un instancabile playboy 
fallito di mezza età, e il suo unico scopo nella 
vita è ‘cuccare' le bellissime pulzelle che 
incontra durante le sue avventure, senza 
alcuno scrupolo morale. Umorismo a pioggia 
e situazioni imbarazzanti, ma mai volgari. 



■ Maniac Mansion 

• SVILUPPATORE: LucasFilm Games 

• DISTRIBUTORE: LucasFilm Games 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1987 

• PIATTAFORMA/E: DOS, C64. Amiga 

• GENERE: Demenziale / 3a persona 

• CARISMA: 5 

Il Dottor Freud con l'aiuto della moglie. 




■ Midnight Nowhere 

• SVILUPPATORE: Buka 

• DISTRIBUTORE: Microforum 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2004 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Horror/3a persona 

• CARISMA: 3 

Un paziente di un decadente e lurido 
ospedale si risveglia nell’obitorio, dove è 
stato portato per errore qualche ora prima. 
Si ritroverà completamente solo, spaesato 
e del tutto immemore dell'accaduto, tra 
cadaveri di donne seminude, oggetti inso¬ 
spettabili da cui estrarre le batterie e poster 
dall'umorismo più macabro e cinico che ci 
sia. Un gioco divertente, ma volutamente 
grottesco, le cui esagerazioni possono stare 
sullo stomaco a qualcuno. 



■ Moment of Silence, The 

• SVILUPPATORE: House ofTales 

• DISTRIBUTORE: NewWave 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2005 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Cyberpunk/3a persona 



• CARISMA: 5 

New York, 2044. Peter Wright è un esperto 
di marketing. Un tragico attentato aereo ha 
segnato la sua esistenza, chiudendolo in 
se stesso e trasformandolo in un carcerato 
in casa, schiavo del disinteresse, della 
bottiglia e delle Chat su Internet La sua vita 
ha una svolta quando una squadra speciale 
di poliziotti fa irruzione nel suo palazzo per 
arrestare il suo vicino di casa. Per Peter, in¬ 
teressarsi alla vicenda è l'inizio di una nuova 
avventura dai toni orwelliani e. perché no. di 
una nuova vita. 

■ Monkey Island (saga) 

• SVILUPPATORE: LucasArts 

• DISTRIBUTORE: LucasArts/C.T.O. 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1990 

• PIATTAFORMA/E: 00S, Amiga 

• GENERE: Demenziale / 3a persona 

• CARISMA: 5 

La lotta del 'venturo temibile pirata* Guybru- 
sh Threpwood contro Tarcinemico LeChuck 
comincia con The Secret of Monkey Island, 
pubblicata nel Natale del 1990. Per la prima 
volta, notiamo tutti insieme gli elementi ca¬ 
paci di rendere un classico ogni avventura 
Lucas, compreso l'originalissimo e geniale 
'duello a insulti', una delle vette più alte 
del genere. Avrà tre seguiti, con diverse 
impostazioni tecniche e narrative. 



■ Myst 

• SVILUPPATORE: Cyan Worlds 

• DISTRIBUTORE: Broderbund 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1993 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica / la persona 

• CARISMA: 5 



Il giocatore si trova catapultato su di un'isola 
e. a differenza delle solite avventure, non sa 
cosa fare e non ha un inventario. Nello stato 
di più totale abbandono e di smarrimento, si 
è portati a perlustrare questo mondo surrea¬ 
le. molto ben definito da immagini statiche 
prerenderizzate. Iniziatore di un genere a sé. 
questo gioco conta anche quattro seguiti 
- che non citiamo per brevità 

■ Nancy Drew (saga) 

• SVILUPPATORE: Her Interactive 

• DISTRIBUTORE: Majesco 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1998 e succ. 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Investigativo / la persona 

• CARISMA: 2 

Una lunghissima e prolifica serie di 
avventure grafiche basate sulla giovane 
investigratrice Nancy Drew, inventata dallo 
scrittore Edward Stratemeyer. È iniziata nel 
'98 con Secrets Can Kill e terminata nel 2007 
con Legend of thè Crystal Skull. Un nuovo 
episodio, The Phantom of Venice, è previsto 
per il 2008 



■ Ni.Bj.Ru. - Messaggero degli Dei 

• SVILUPPATORE: Future Games 

• DISTRIBUTORE: Power Up 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2005 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura Classica /3a persona 

• CARISMA: 2 

Dopo Black Mirror, un altro prodotto ottimo 
prodotto della stessa software house Ceca. 
Questa volta impersoneremo l'archeologo 
Manin Holan, contattato dal professor 
Francois De Vilde per un incontro. Giunto 
sul posto, il parente informerà Martin di al¬ 
cune misteriose vicende legate al progetto 
Ni.Bi.Ru., e di alcuni imponanti ritrovamenti 
in Boemia Occidentale. A minare le basi 
di un ottimo prodotto, una storia che non 
decolla e una persistente sensazione di 
deja-vu. 



■ Neverhood, The 

• SVILUPPATORE: The Neverhood Ine. 

• DISTRIBUTORE: OreamWorks Interactive 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1996 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura Classica /3a persona 

• CARISMA: 5 

Originale avventura realizzata con una 
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tecnica rivoluzionaria per il genere: perso¬ 
naggi e ambienti in plastilina animati con 
stop-motion. Un lavoro estenuante, che ha 
portato però alla creazione di una delle più 
CARISMAtiche avventure di tutti i tempi, 
capace di intrigare anche per l’azzecca- 
tissima colonna sonora dei Daniel Amos. 

Un gioco che ha fatto scuola e che merita 
assolutamente di essere affrontato. 

■ Nostradamus - L’Ultima Profezia 

• SVILUPPATORE: Kheops Studio 

• DISTRIBUTORE: Microids 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2007 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica /1 a persona 

• CARISMA: 3 

Avventura cervellotica alla Myst, ambien¬ 
tata nell'anno 1500. Impersoneremo la 
figlia del potente ‘medico" Nostradamus e 
dovremo cercare di creare una pozione che 
possa guarire Caterina de’Medici. Questo 
prodotto sfrutta il solito engine utilizzato dai 
Kheops. senza particolari migliorie. Anche 
la gestione dell'inventario e il metodo di 
affrontare l'avventura è invariato e questo 
lo si notasoprattutto se si è giocato ad altre 
avventure della software house. 



■ Paradise 

• SVILUPPATORE: White Birds 

• DISTRIBUTORE: Blue Label 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2006 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica /3a persona 

• CARISMA: 3 

Primo tentativo, da parte di Benoit Sokal, di 
pubblicare un'avventura grafica per conto 
suo. senza l'appoggio del publisher storico 



Microids. Ann Smith dovrà affrontare un 
viaggio irto di difficoltà per ricongiungersi 
con il padre, l'affascinante dittatore del 
paese immaginario della Maurania. In suo 
aiuto, accorrerà uno splendido ghepardo. 
Ma contro di lei, si abbatteranno anche i 
mille bug che infestavano la realizzazione 
dell'opera. 

■ Paris 1313 

• SVILUPPATORE: Microids 

• DISTRIBUTORE: Microids 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1999 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica /3a persona 

• CARISMA; 3 

Parigi, anno 1313. Durante una festa sul 
sagrato di Notre-Dame, scompare un 
famoso inventore di nome Adam. Qui 
avremo la possibilità di scegliere con 
che personaggio affrontare l'avventura 
tra una rosa di tre personaggi. La nostra 
scelta influirà sul punto di vista e sul come 
affrontare l’intera avventura. Si può quindi 
dire che questa sono tre avventure al 
prezzo di una! 



■ Pathologic 

• SVILUPPATORE: Ice-Pick 

• DISTRIBUTORE: Blue Label Entertainment 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2006 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Horror/ la persona 

• CARISMA: 4 

Tre personaggi, testimoni dell'agonia di una 
città contaminata, cercano di sopravvivere 
a tutto questo orrore. Ognuno di essi ha 
le proprie caratteristiche abilità, e avrà a 
che fare con enigmi diversi e una propria 
storia; quindi giocando con il dottore, 
ad esempio, potremo sezionare i corpi e 
sentiremo parlare degli altri due, e le storie 
si incastoneranno perfettamente nella 
sceneggiatura. 



■ Penumbra - Overture 

• SVILUPPATORE: Frictional Games 

• DISTRIBUTORE: Lexicon Entertainment 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2007 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Horror/ la persona 

• CARISMA: 3 

Primo episodio di una trilogia, tutto ha 
inizio il giorno del funerale della madre 


del protagonista, quando riceve un pacco 
inviatogli dal padre scomparso o morto 30 
anni prima. In questo pacco Philip troverà 
una lettera ed una chiave di una cassetta di 
sicurezza; recuperatone il contenuto, sco¬ 
prirà una serie di documenti codificati che 
lo porteranno in Groenlandia alla ricerca di 
una risposta. 



■ Phantasmagoria 

• SVILUPPATORE: Sierra 

• DISTRIBUTORE; Leader 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1994 

• PIATTAFORMA/E: DOS 

• GENERE: Horror/FMV 

• CARISMA: 3 

Adrienne Oelaney e il marito Oon Gordon 
comprano una villa sinistra, appartenuta 
a un defunto prestigiatore specializzato in 
spettacoli horror. Ma poco dopo il trasloco 
cominciano ad avere incubi e a percepire 
strane presenze. Un vero e proprio film 
dell'orrore giocabile, magistralmente diretto 
da Roberta Williams, che avrà un seguito 
un po’ meno incisivo due anni più tardi. 



■ Post Mortem 

• SVILUPPATORE: Microids 

• DISTRIBUTORE: Microids 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2002 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Thriller/ la persona 

• CARISMA: 3 

Parigi, bell'epoque. Il detective Gustav 
McPherson non ha casi particolarmente 
interessanti da seguire, quando improvvisa¬ 
mente irrompe in casa sua la conturbante 
signorina Sophia Blake. Suo malgrado. 

Gus si troverà invischiato in una storia dai 
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contorni molto violenti, che ruota attorno a 
un magico manufatto chiamato ‘la testa di 
Bafometto". 

■ Runaway -A Road Adventure 

• SVILUPPATORE: Péndulo Studios 

• DISTRIBUTORE: FX Interactive 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2003 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica /3a persona 

• CARISMA: 4 

Avventura ambientata nei giorni nostri, 
narra le vicende di Brian, neo-universitario 
Newyorkese, e di Gina, giovane pulzella 
investita dal medesimo mentre fuggiva a una 
banda di criminali. Killer assoldati da una 
banda di mafiosi, interessati a recuperare 
un antico crocifisso in possesso del padre. 
Brian quindi si sentirà in dovere di aiutare la 
povera sventurata nel recupero del crocifis¬ 
so e si ritroverà a compiere un vero e proprio 
viaggio iniziatico intorno al mondo. 



■ Runaway 2 

• SVILUPPATORE: Penduto Studios 

• DISTRIBUTORE: FX Interactive 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2007 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura Classica / 3a persona 

• CARISMA: 4 

Ritroviamo sempre protagonisti Brian e Gina 
che. in vacanza su alcune isole caraibiche, 
rimangono vittime di un incidente aereo. 
Brian obbliga Gina a indossare l'unico 
paracadute a bordo e a lanciarsi dall'aereo; 
dopodiché sarà costretto, dopo l'atterraggio 
di fortuna in mezzo a una foresta, a cercare 
in lungo e in largo la sua ragazza, sparita 
misteriosamente nei pressi di un'installazio¬ 
ne militare. 



■ Safecracker 

• SVILUPPATORE: Dreamcatcher Interactive 

• DISTRIBUTORE: Leader 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1997 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Puzzle/la persona 

• CARISMA: 3 

Tutto inizia con la morte di un ricchissimo 
petroliere II miliardario confida, in punto di 
morte, di aver lasciato testamento e di aver 
chiuso il plico nella cassaforte della sua 
lussuosissima villa. Per riuscire ad aprire il te¬ 
stamento. i famigliati decidono di ingaggiare il 

































miglior scassinatore sulla piazza. Impersone¬ 
remo quindi l'abile ladro, alle prese con una 
serie di casseforti sempre più complicate e 
dovremo riuscire a recuperare il testamento. 



■ Sam & Max Hit thè Road 

• SVILUPPATORE: LucasArts 

• DISTRIBUTORE: CTO 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1993IDOS) 

• PIATTAFORMA/E: DOS/Windows 

• GENERE: Avventura classica /3a persona 

• CARISMA: 4 

Protagonisti di questa storia, tratti dal 
fumetto "Sam & Max: Freelance Police" di 
Steve Purcell, sono il cane Sam e il coniglio 
Max. due investigatori privati pazzoidi. I 
due dovranno risolvere il mistero dietro la 
sparizione di due attrazioni del luna-park dei 
fratelli Kushman: Bruno il bigfoot e Trixie "la 
ragazza con il collo da giraffa". Fa da sfondo 
alla ricerca un'America surreale e irriveren¬ 
te. dove potremo ammirare attrazioni come il 
Buniee Jumping Dalle Narici Dei Presidenti 
Famosi dal monte Rushmore e La Palla Di 
Spago Più Grande Del Mondo. 



■ Sam & Max: Season One 

• SVILUPPATORE: Telltale Games 

• DISTRIBUTORE: Internet 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2007 

• PIATTAFORMA/E Windows 

• GENERE: Avventura classica /3a persona 

• CARISMA: 5 

Un'intera serie di brevi avventure grafiche 
basate sui personaggi di Steve Purcell. Il 
gioco è composto da sei episodi diversi, 
ognuno autoconcludente, caratterizzati da 
un unico filo conduttore: l'irriverente e cinico 
umorismo dei due investigatori, coinvolti 



in casi sempre più demenziali. Le nuove 
avventure, appartenenti alla Season Two, 
sono attualmente in fase di pubblicazione 
con cadenza mensile. 

■ Sanitarium 

• SVILUPPATORE: Oreamforge 

• DISTRIBUTORE: ASC Games 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1998 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Horror / 3a persona 

• CARISMA: 5 

Impersoneremo uno smemorato, compieta- 
mente bendato in seguito a uno spaventoso 
incidente, che dopo aver ripreso coscienza 
dovrà ritrovare la sua identità. In questa 
ricerca dovremo anche confrontarci con dei 
flashback su situazioni del passato oppure 
sui fantasmi e i demoni che ancora assalgono 
il protagonista. Un'avventura che fa dell'atmo¬ 
sfera angosciante (coadiuvata da un sonoro 
impeccabile) la propria carta vincente. 



■ Schizm 

• SVILUPPATORE. Detalion 

• OISTRIBUTORE: Atari 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2001 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Puzzle / la persona 

• CARISMA: 3 

In un prossimo futuro, alcune sonde 
scoprono un pianeta atto alla vita. I primi 
esseri umani inviati sul pianeta scoprono 
le tracce evidenti di un’antica civilità, 
ma nessuna presenza autoctona. Viene 
quindi costruita una base per gli studi ma, 
poco tempo dopo, anche questa squadra 
svanisce nel nulla. Il nostro compito sarà 
scoprire cosa sta accadendo su questo 
remoto pianeta. 



■ Schizm II: Chameleon 

• SVILUPPATORE: Detalion 

• DISTRIBUTORE: Atari 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2003 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Puzzle / la persona 

• CARISMA: 4 

Ci svegliamo con il mal di testa, immersi 
nello spazio profondo, privi di qualunque 
ricordo (anche del nostro nome), e con un 
simpatico hlmato olografico che. in buona 
sostanza, ci accusa di essere gli artefici 
della distruzione del mondo. Dobbiamo 


dunque atterrare sul pianeta sottostante e 
lanciarci nella solita opera di esplorazione. 
A differenza del predecessore, Shizm II usa 
un'avanzata grahca 30 in tempo reale, ed è 
uno dei giochi migliori del genere. 



■ Scratches - Graffi Mortali 

• SVILUPPATORE: Nucleosys 

• DISTRIBUTORE: Powerup 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2006 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Horror/la persona 

• CARISMA: 4 

Impersoneremo Michael Arthate, un giovane 
scrittore che, dopo la pubblicazione del 
suo primo romanzo, decide di cercare 
l'ispirazione nella tenuta di Blackwood, 
luogo isolato e sinistro, non sapendo di 
mettere a repentaglio la sua stessa vita nella 
ricerca dei misteri che circondano il luogo. 
Un'avventura tecnicamente démodé, ma 
dall'incredibile atmosfera onorifica 



■ Secret Fìles: Tunguska 

• SVILUPPATORE: Animation Arts 

• DISTRIBUTORE: Koch Media 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2006 

• PIATTAFORMA/E Windows 

• GENERE: Avventura classica/3a persona 

• CARISMA: 5 

Nina, figlia dello scienziato Vladimir Ka- 
lenkov, preoccupata per il mancato rientro 
del padre, decide di recarsi al suo luogo 
di lavoro. Ma non lo troverà, scomparso 
praticamente nel nulla. L'unico indizio è un 
nome che ricorre spesso negli appunti o nei 
discorsi del dottore: Tunguska La ragazza, 
con l'aiuto dei suo fidanzato Max Gruber, 
attraverserà mezzo mondo dietro le tracce 



del padre. Un'avventura tecnicamente ecce¬ 
zionale, avvincente e ben realizzata. 

■ Secret of Atlantis: L'eredità sacra, The 

• SVILUPPATORE: Nobilis 

• DISTRIBUTORE: Blue Label 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2006 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Investigazione /la persona 

• CARISMA: 3 

A bordo del dingibile Hinderburg, ci trasfor¬ 
miamo da semplice imprenditore a vero de¬ 
tective. con tanto di abbigliamento e fascino 
alla Bogart. Invischiati nostro malgrado in un 
complotto misterioso, dovremo seguire il mito 
di Adantide in una spy-story condita enigmi, 
belle donne, località esotiche e criminali in¬ 
tenzionati a precederci, allo scopo di mettere 
le mani sulle preziose tecnologie sommerse. 



■ Sentinel: il Regno delle Illusioni 

• SVILUPPATORE: Detalion 

• DISTRIBUTORE: Atari 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2005 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Cerebrale / la persona 

• CARISMA: 5 

Tutti conosciamo la favola della bella 
addormentata nel bosco e dei principeschi 
tentativi per rianimarla. Ma se la bella 
addormentata fosse in realtà uno spietato 
sistema di sicurezza, grazioso quanto letale, 
messo li apposta da una civiltà antica per 
tenere lontani i tombaroli? Il Regno delle Illu¬ 
sioni ci mette di fronte a questa enigmatica 
eventualità! Un'avventura in 30 sempli¬ 
cemente meravigliosa, che gli amanti del 
genere cerebrale non dovrebbero perdere 
per nessuna ragione. 



■ Simon The Sorcerer 

• SVILUPPATORE: AdventureSoft 

• DISTRIBUTORE: Leader 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1993 

• PIATTAFORMA/E: DOS, Amiga 

• GENERE: Commedia / 3a persona 

• CARISMA: 5 

Il giovane Simon viene magicamente risuc¬ 
chiato in un mondo fantastico, dove inizierà 
la sua claudicante carriera di mago. Come 
in tutte le altre avventure punta e clicca 
dell'epoca, sono forti le influenze Lucasiane 
(Monkey Island in primis), qui mescolate 
con un po' di umorismo alla Terry Pratchett. 
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Simon, in effetti, in più occasioni ricorda il 
mago Scuotivenlo. Avrà tre seguiti negli anni 
successivi, e un quarto in fase di sviluppo 
- ma da parte di altri programmatori. 



■ Stili Life 

• SVILUPPATORE: Microids 

• DISTRIBUTORE: Microids 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2005 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Poliziesco /3a persona 

• CARISMA: 4 

Cinque vittime, un serial killer, una lunga 
e travagliata indagine. La giovane agente 
dell'FBI Victoria McPherson, approfittando 
del periodo di vacanza natalizia, viene a 
sapere dal padre che anche suo nonno, 
anch'egli detective, ebbe a che fare con un 
caso molto simile al suo. Riuscirà a scovare 
il serial killer? Un'avventura dal forte impatto 
scenico, con soluzioni stilistiche degne di 
una serie TV. 



■ Stupiti Invaders 

• SVILUPPATORE: Xilam 

• DISTRIBUTORE Ubisoft 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2001 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Demenziale/3a persona 

• CARISMA: 4 

Cinque poveri alieni, a causa di un guasto 
alla loro astronave, compiono un atterrag¬ 
gio di fortuna sul nostro amato pianeta 
Per riuscire a ripartire, dovranno riparare 
il loro veicolo e recuperare quanto più 
"carburante" possibile, da noi chiamato 
letame! Peccato che sulle loro tracce 
ci sia già un cattivissimo collezionista 
di alieni. Enigmi non troppo complessi. 



ma molto affascinante, esilarante e con 
una splendida grafica a cartoni animati: 
consigliatissimo. 

■ Syberia 

• SVILUPPATORE: Microids 

• DISTRIBUTORE: Microids 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2002 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica /3a persona 

• CARISMA: 5 

Dal disegnatore Benoit Sokal. forse la sua 
migliore realizzazione Scopo del gioco è 
guidare la giovane Kate Walker alla ricerca 
del signor Hans Voralberg, geniale inventore 
di automi. Questo lungo viaggio iniziatico la 
porterà a scoprire se stessa, ammirando gli 
splendidi paesaggi disegnati da Sokal e i par¬ 
ticolari automi che l’inventore ha disseminato 
lungo le strade e le case. Imperdibile per il 
suo fascino indiscusso, va acquistata con il 
suo seguito per capire come va a finire. 



■ Tony Tough and thè Night 
of thè Roasted Moths 

• SVILUPPATORE: Prograph/Protonic 

Interactive 

• DISTRIBUTORE: Blue Label Entertainment 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2002 

• PIATTAFORMA/E. Windows 

• GENERE: Demenziale /3a persona 

• CARISMA: 4 

Italianissima avventura a sfondo demenziale, 
fa delThumour e dello stile grafico il proprio 
cavallo di battaglia. Protagonista detective 
ebete alle prese con un arduo compito: 
sventare un'invasione aliena. La storia ha 
inizio nella notte di Halloween. quando Tony 
decide di indagare su delle misteriose spa¬ 
rizioni di caramelle e dolciumi che. secondo 
il suo autorevole parere, sono causate da 
entità aliene che vorrebbero conquistare 
la terra. 



■ Under A Killing Moon 

• SVILUPPATORE: Access Software 

• DISTRIBUTORE: Leader 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1994 

• PIATTAFORMA/E: DOS 

• GENERE: Noir/ la persona 

• CARISMA: 3 

Questo è uno dei primi giochi ad aver 
combinato un ambiente 30 interamente 
esplorabile con personaggi e scene in Full 


Motion Video. 

Terzo episodio della saga di Tex Murphy. 
anche questo, come i precedenti, si svolge 
principalmente in una San Francisco post¬ 
apocalittica Lasciato dalla moglie, senza la¬ 
voro e senza pecunia, Tex si ritrova in fondo 
a un baratro senza fine. Le cose cominciano 
per lui a cambiare quando, risolto un caso 
di furto, viene a contatto con una misteriosa 
contessa... 



■ Uru: Ages Beyond Myst 

• SVILUPPATORE: CyanWorlds 

• DISTRIBUTORE: Ubisoft 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2004 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Puzzle/Ibrido 

• CARISMA: 4 

Dai creatori di Myst e Riven, Uru abbandona 
la grafica bidimensionale molto ben definita 
e caratterizzata per passare a un 30 che, a 
dispetto delle pessime aspettative, riesce 
a mantenere alta la qualità generale del 
titolo. Con enigmi sempre ben congegnati e 
cervellotici, questa avventura si rende unica 
poiché, per mezzo di un'espansione, per¬ 
mette di condividere un mondo persistente 
on-line con altri avventurieri. Surreale. 


la misteriosa, sprofonda in un continente 
sotterraneo che... è illuminato perfino dalla 
luce del sole! Ricalcando un po' il romanzo 
di Jules Verne, Ariane cercherà di tornare 
al mondo superficiale e dovrà risolvere il 
dilemma più grande: sarà il caso di svelare 
al mondo le sue scoperte? 

■ Vitae 

• SVILUPPATORE: DedaloMedia Interactive 

• DISTRIBUTORE New Media 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 1997 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Puzzle/ la persona 

• CARISMA: 2 

Avventura "alla Myst" dove dovremmo 
porre rimedio a un nostro errore. Abbiamo 
infatti disperso 4 magiche ampolle conte¬ 
nenti ognuna un elemento fondamentale 
per la vita: Aria. Acqua, Fuoco e Terra, e no¬ 
stro compito sarà recuperarle. Enigmi molto 
impegnativi, resi ancora più ostici dal fasti¬ 
dioso pixel-hunt. Grafica pre-renderizzata 
che forse oggi sa di finto, di "plasticoso", 
ma pregevole tentativo di dare uno sbocco 
italiano al genere. 


■ Westerner, The 

• SVILUPPATORE: Revistronic 





■ Viaggio al Centro della Terra 

• SVILUPPATORE: Frogwares 

• DISTRIBUTORE: New Wave Italia 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2005 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Avventura classica 

• CARISMA: 4 

Sull'onda del successo di Syberia, ecco 
arrivare la bella Ariane che, dopo essere 
precipitata con il suo elicottero su di un’iso¬ 


• DISTRIBUTORE: Bryo 

• ANNO PUBBLICAZIONE: 2002 

• PIATTAFORMA/E: Windows 

• GENERE: Puzzle / fa persona 

• CARISMA: 3 

Il perfido Starek vuole arraffare tutte le ter¬ 
re del circondario per i suoi loschi traffici, a 
spese dei bravi contadini. Ma non ha fatto 
i conti con Fenimore Fillmore, il pistolero 
più veloce le disgraziato) del West! The 
Westerner è una pregevole avventura dove 
il punta e clicca si sposa magnificamente 
con la grafica 3D, usata soprattutto per 
animare i personaggi e gli azzeccati cambi 
d'inquadratura. 
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■ Adriano Bizzoco e Paolo Besser _ 

Dopo tanta storia, tante notizie e tanti personaggi più o meno famosi, ecco un simpatico test 
con cui misurare la vostra conoscenza nel campo delle avventure grafiche. 


S e avete comprato questo numero speciale 
della rivista e lo avete letto fino in fondo, 
non c'è alcun dubbio che siate appas¬ 
sionati di avventure grafiche. A meno che, 
naturalmente, una volta arrivati fino a qui non vi 
siate pentiti di averlo comprato perché le gambe 
di Lara Croft non compaiono da nessuna parte. 
Ebbene, in questo caso sappiate che non è pre¬ 
visto alcun rimborso. Se però siete davvero degli 
avventurieri con la A maiuscola, ecco trenta 
domande - di varia difficoltà - con cui mettere 
a dura prova la vostra conoscenza del genere. Mi 
raccomando, non barate cercando le soluzioni 
su Google (tanto sono a pagina 82), ma sappiate 
soltanto questo: molte delle risposte esatte sono 
state disseminate qua e là per la rivista. Buon 
divertimento! 


L "Pii chiama [juyhrush Threepuioad e 
Maglia diuentare..." 

A. “...un temibile cacciatore di tesori" 

B. “...un temibile elfo spadaccino" 

C. “...un temibile pirata” 

3. Qual è il tifala assunta da Gabriel 
Hnight dopa il prima capitala dell ama- 
nima saga? 

A. Schattenspiegel 

B. Schattenjager 

C. Indagatore dell'lncubo 


3 Chi è il creatore della celebre 
coppia di poliziotti, SamEPlaH? 

A. Ron Gilbert 

B. Steve Purcell 

C. Tim Schafer 

>1. Il famigerata “palla" è datata di...? 

A. Una carrucola al centro 

B. Un arpione sulla destra 

C. Un virus aviario dentro 

5. "I palecat non sana..." 

A. "...stupide marionette!" 

B. "...semplici mercenari!" 

C. “...merce da noleggiare!" 

fi. La protagonista di Syberia è: 

A. Aprii Ryan 

B. Kate Walker 

C. Laura Bow 

T. Se dica Habarg ti uìene in mente...? 

A. Divinità e plastilina 

B. Automi e passione per la lirica 

C. Folletti e scuole di magia 

B. Per quale mntiua George Stobbart 
si reca a Parigi per la prima Malta? 

A. Per vacanza 

B. Per lavoro 

C. Per sventare un attentato 


9. Qual è il mitica metallo di cui si 
parla in Indiana Jones and thè Fate af 
Htlantis? 

A. Geoplatinum 

B. Aureum 

C. Orichalcum 

10. In quale città è ambientata Gabriel 
Hnight: Sins af thè Fathers? 

A. New Orleans 

B. San Francisco 

C. Los Angeles 

11. Dau'è ambientata l'intera uicenda di 
Crui5e far a Carpse? 

A. A bordo di un treno 

B. A bordo di un vascello 

C. A bordo di un aereo 

13. H quale creatura dà la caccia il 
pirata-ristoratore Barbagialla? 

A. El Diablo do Mar 

B. El Paolone 

C. El Puello Diablo 






















Curiosità 





3. In quale auuentura il protagonista 
è interpreta!□ dall affare 
Christopher Llayd? 

A. Toonstruck 

B. Black Dahlia 

| C. Ritorno al Futuro 

19. Chi è il protagonista di Bad Flaja? 

A. Una cimice reduce del Vietnam 

B. Uno scarafaggio 

C. Un delfino parlante 

15. Dou'è ambienfafa Flighf Dp fhe 
Hmazon Queen? 

A. Deserto del Sahara 

B. Foresta Amazzonica 

C. Sulle Ande 

16. Qual è il nome del protagonista del- 
l auuenfura in FUF1 dedicafa a-Files? 

A. Craig Wi II more 

B. Fox Mulder 

C. John Doggett 

1*1. Carne si chiama il casfella in cui è 
ambienfafa The Black mirrar? 

A. Gordon's Manor 

B. Gordon's Castle 

C. Black Mirrar 

1B. Quale fra le seguenti augentu- 
re non ha nulla a che uedere con la 
Siberia? 

A. Syberia 


B. Secret Files: Tunguska 

C. Post Mortem 

19. Chi è il ca-pratagnnista di Stili LiFe? 

A. Il nonno di Victoria 

B. Il padre di Victoria 

C. Il fidanzato di Victoria 

30. Qual è il dia maluagia cantra cui si 
batte FI5SÌ1, nella saga di Hnkh? 

A. Iside 

B. Osiride 

C. Toth 

21. Casa campare sulla copertina di 
Sinking Island? 

A. Un grattacielo su di un'isola 

B. Una pantera immersa nella vegetazione 

C. Il volto di una donna 

22. "Guarda dietro di te,_." 

A. "...un troll!" 

B. “...un pirata zombie!" 

C. “...una scimmia a tre teste!" 

23. Come si chiama la città in cui è 
ambientata Disctiiarld lloir? 

A. Chicago 

B. Ankh-Morpork 

C. Discworld 

29 Qual è la soffittare house suiluppa- 
trice dell auuentura ispirata a Biade 
Hunner? 



A. Westwood Studios 

B. Delphine Software 

C. Core Design 

25. The Dark Eye è un auuentura gra¬ 
fica basata sui racconti di...? 

A. Edgar Allan Poe 

B. H. P. Lovecraft 

C. Philip K. Dick 

26. Chi è l'attore che interpreta il de- 
tectiue Uincent Plagnotta in Ripper? 

A. Tim Curry 

B. Dennis Hopper 

C. Christopher Walken 

2*1. Qual è la prima locazione in cui ci 
si imbatte in Sanitarium? 

A. Il villaggio dei bimbi perduti 

B. Il manicomio 

C. Il laboratorio 

26. Qual è la stazione di arriuo del 
treno di The Last Express? 

A. Berlino 

B. Adrianopoli 

C. Costantinopoli 



29. Qual è il titola del seconda capita¬ 
lo della saga di Plyst? 

A. Riven 

B. Exile 

C. Revelation 

30 In quale di queste auuenture non 
compaiono alieni? 

A. The Feeble Files 

B. Down in thè Dumps 

C. Toonstruck 

























LE 5DLUZIDT1I 

Davvero pensavate che il treno di The Last 
Express si fermasse a Beriino? O che Vincent 
Magnotta fosse interpretato da Denms Hopper? 
E che dire di Biade Runner programmato dai 
Core Design? Per non parlare del mitico pollo 
con il virus dell'aviaria dentro! Eh no cari miei, 
le soluzioni esatte sono quelle che seguono! 
Calcolate quante esposte giuste avete dato, e 
poi leggete i simpatici (si fa per dire) profili che 
abbiamo tracciato per voi... 
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DH 13 H 31 RISPOSTE E5HTTE 

Avventurieri con le pantofole. Avete scoperto il genere da qual¬ 
che tempo, lo state studiando nei momenti di relax, vi sta appassio¬ 
nando, volete fare di più, ma alla vostra carriera di azzeccagarbugli 
manca ancora qualche tassello importante. Molto, importante. 
Diremmo quasi fondamentale. Potete approfittare di ogni momento 
libero per recuperare il tempo perduto, oppure potete acconten¬ 
tarvi della lettura di questo speciale, anche se giocare è molto più 
appagante.Oppure siete semplicemente distratti, sapete com'è: la 
vita moderna, il lavoro, i figli... chi ha più tempo di ricordarsi nomi, 
personaggi, titoli e frasi celebri? 



TUTTE LE RISPOSTE ESHTTE 

Siete Guybrush Threepwood in persona. Oppure Larry Laffer, 
ma ve lo sconsigliamo vivamente. In ogni caso, è inutile fare giri di 
parole: le avventure le conoscete proprio tutte alla perfezione, o 
quasi. Tunguska per voi non ha più segreti. Potete girare a occhi 
chiusi in ogni anfratto del castello di Black Mirror. Siete stati in va¬ 
canza ad Argilus e avete visto ogni angolo del continente, vi sentite 
tutti i giorni con le ex ragazze di Larry Laffer e... Vabbè, insomma, 
avete capito: complimenti vivissimi! Noi non avremmo saputo fare 
di meglio (benché le domande le abbiamo scriite noi). 

























































Navigo senza limiti 
e telefono senza canone Telecom 
a partire da 


22 , 


95 € 

al mese 


E IN PIÙ, HO TANTI SERVIZI GRATIS! 


tiscali 

CHIAMA IL 130 0 VAI SU 
httpy/promozioni.tiscali.it/smi 


Per i costi e le condizioni dell’offerta chiama il 130 o vai su http://promoziom.tiscali.it/smi. 
Servizio attivabile anche in assenza di linea telefonica. 
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